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Как и предполагалось, сентябрь и октябрь ознаменова¬ 
лись шквальным потоком релизов, среди мешанины кото¬ 
рых — странное дело! — даже проскочило несколько относи¬ 
тельно стоящих игр. Причем, как вы уже наверняка догады¬ 
ваетесь, среди всего прочего безраздельно доминировали 
геаі-йте стратегии, бурный выплеск которых буквально по¬ 
глотил компьютерный рынок. Вслед за Оагк Соіопу в тече¬ 
ние месяца появилось аж целых восемь клонированных од¬ 
на от другой представительниц направления 
СІопе&Сопциег. И каждая несла в себе нечто новое, и у каж¬ 
дой вся новизна абсолютно пропадала на общем фоне се¬ 
рости и штампованности. Единственными исключениями 
стали ВеазЬв&Витркіпв, затерявшаяся среди однотипных 
танков и роботов, и ТоСаІ АппіИіІайоп. Но ведь смех берет: 
глядя на совершенно потрясающий трехмерный ТоЬаІ 
АппЫайоп, в котором реализовался максимум существую¬ 
щих в жанре идей, понимаешь, что жанр мертв. Точнее, он 
движется к скорой и бесславной гибели. Ничего нового уже 
не создается — происходит перепев старых идей на разные 
лады и с применением свежайших технологий. Остается 
ждать стратегии от первого лица типа Воідойта и ІІргізіпд да 
возлагать надежды на российские Всеслав Чародей 
и АІІобз, которые действительно несут в себе нечто неорди¬ 
нарное. А в остальном - существующего хватит на полгода 
безотрывного стратегирования. Куда больше?.. 

Вообще же, дефицит новизны свойственен сейчас всем 
игровым жанрам. Если приглядеться, то играть-то подчас 
и не во что. Эксплуатация старых наработок под громкими 
лозунгами — увы, но такова сущность абсолютного боль¬ 
шинства современных “мегахитов”. 

Впрочем — не будем превращать вступительное слово 
“От редакции” в книгу жалоб и предсказаний, и отметим еще 
одно событие, крайне важное для России. Пришествие ЗИх 
и иже с ним. Опоздав всего-то на полгода по сравнению 
с Америкой и прочим цивилизованным зарубежьем, мы на¬ 
конец-то собрались с духом и единодушной толпой ломану¬ 
лись на рынки и в магазины, начисто сметая Зй ускорители 
с прилавков. Что послужило стимулом? Появление ЗИабоѵѵз 
о( Йіе Етріге и Тигок, которые работают только под Зйіх? 
Или же Нехеп II с ЦесІІ КпідЫ;, для которых ЗОІх насущной не¬ 
обходимостью хоть и не является, но числится в списке 
крайне желательных? А может быть, сплошные упоминания 
о названной плате в игровых журналах, в том же “Навигато¬ 
ре"? Трудно сказать - да и не столь важно это, думается. 
Главное — что свершилось. В конце концов, и слава Богу! 

Теперь — что касается текущего содержания "Навига¬ 
тора” и планов на будущее. Перво-наперво, в отношении 
руководств и солюшенов. Мы уже получили некоторые... 
хмм... нарекания по поводу того, что удельный вес раздела 
Биібез&ЗоІийопз видоизменился в сторону уменьшения. 
Думается, что после этого номера число подобных нарека¬ 
ний удвоится. Что ж, причины урезания раздела более чем 
очевидны: только сейчас появилось в достатке игр, которые 
достаточно сложны и сколько-нибудь интересны, чтобы по 
ним что-то такое делать. Так что в следующем номере раз¬ 
дел снова увеличится. 

В этом номере мы развиваем рубрику ЕогдойепѴѴаге, 
покамест получающую всеобщее одобрение; ставим новые 
аналитические статьи; разумеется, продолжаем Игру в жур¬ 
нале. К сожалению, на сей раз по некоторым обстоятельст¬ 
вам нет всегдашней рубрики по "железу" — возобновится 
в следующем номере. 

В отношении следующего номера: подобно этому, он 
будет характеризоваться глобальностью рубрики геѵіеѵѵ 
(благо череда зародышевых проектов наконец-таки иссяк¬ 
ла — они сейчас как раз все на свет полезли), а также со¬ 
держать некоторые нововведения — как всегда, мы не ста¬ 
нем раскрывать их до последнего момента. Сейчас же, по¬ 
жалуй, единственным нововведением стала отдельностоя¬ 
щая рубрика российских новостей и профессиональных 
объявлений. 

Как обычно, мы ждем ваших мнений, пожеланий и обру— 
гиваний по поводу журнала. Как обычно, все неординарные 
идеи фиксируются, и чем они неординарнее, тем с большей 
вероятностью воплощаются. Во всяком случае, таково наше 
рабочее кредо...:-)) 

главный редактор 
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УВЛЕКАТЕЛЬНЫЙ 

СЕРИАЛ 


Мониторы 

Ѵіе\ѵ8опіс 



Они выбрали Ѵіеѵ/5опіс 


Продолжение следует... 


ПЕРВАЯ СЕРИЯ - ДЛЯ ВСЕХ 

- Я выбрала монитор Ѵіеѵ/Зопіс, потому что он отлично сочетает в себе 
производительность, качество и разумную цену. 

Он прост и доступен в использовании, дает стабильное изображение, 
которое не утомляет зрение. 

Во время учебы мне приходится много заниматься обработкой текстовых 
материалов и электронных таблиц, и этот монитор для меня просто незаменим. 


ВТОРАЯ СЕРИЯ - ДЛЯ "ГЕЙМЕРОВ" 


ТРЕТЬЯ СЕРИЯ - 
ДЛЯ ХУДОЖНИКОВ 


- То, что я работаю за монитором Ѵіеѵ/Зопіс, - 
вполне оправданно, поскольку меня как художника 
устраивают все его параметры. 

Качественная цветопередача, максимально 
приближенная к оригиналу, удобное размещение 
настройки и регулировки экранной картинки. 

Он идеально подходит для выполнения 
графических работ самой высокой сложности. 


ЧЕТВЕРТАЯ СЕРИЯ - 
ДЛЯ ПРОФЕССИОНАЛОВ 


- Для меня как специалиста-офтальмолога выбор 
монитора Ѵіеѵ/Зопіс был продиктован чисто 
профессиональными мотивами. Прежде всего меня 
интересовало соответствие жестким требованиям 
по безопасной эксплуатации и международным 
стандартам излучения. 

Если Вы хотите сохранить здоровое зрение на 
долгие годы, я бы Вам советовал мониторы 
Ѵіеѵ/Зопіс. 

Особенно я бы рекомендовал их профессионалам, 
проводящим за экраном монитора много времени. 


- По работе мне часто приходилось сталкиваться с мультимедийными 
мониторами разных фирм, но когда покупал для себя - выбрал Ѵіеѵ/Зопіс. 

Он хорош как для работы, так и для развлечений, особенно если Вы 
увлекаетесь компьютерными играми. Прекрасное изображение, достойная 
графика, акустическая система, микрофон вполне позволяют мне воплощать 
интересные задумки, которые часто становятся материалами для моих 
телепередач. 



оѵм 


в я □ и р 


йѴМ Сгоир - крупнейший 
дистрибьютор ѴіеѵѵЗопіс в Европе 

Фирменный магазин ѴіеѵѵЗопіс: 

Ленинградское шоссе, д. 3. Тел.: 742-3836, 742-3840. 

Компьютерный центр ОѴМ: 

Краснобогатырская ул„ д. 44. Тел.: 269-2211,964-0700, 269-2800. 
Дистрибьюторский центр: 

Тел.: 269-1776, 913-5185, факс: 913-5188. 

Е-таіІ: заІез@с)ѵт.тзк.ги 
Іпіегпеі: МПр://ѵѵѵѵѵѵ.сІѵт.тзк.ги 
Филиалы: 

Красноярск: (3912) 21-04-77, Хабаровск: (4212) 22-20-14. 
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Тгіпііу - 4-е поколение 30 асііоп? 

Стали известны некоторые технические новшества, кото¬ 
рые будут присутствовать в следующей игре от ісі ЗоШл/аге. 
Проект называется Тгіпііу; считается, что это будет Зй асііоп 
четвертого поколения. 

Итак, нас ждет: 

- 20000 одновремен¬ 
но видимых на экране поли¬ 
гонов (5000 в Оиаке 2); 

- поверхность текстур 
окажется выпуклой и соответственно будет освещаться; 

- световые эффекты должны оказаться просто на фанта¬ 
стическом уровне. Множественные тени от разных источников 
призваны создавать потрясающую иллюзию реальности; 

- эффекты столбов света в дыме. Струящийся по полу ту¬ 
ман, прорежаемый лазерными лучами... 

- будет использоваться технология ГѵІШВЗ для более 
мягких фигур монстров и метод рендеринга “гасііозііу” - наи¬ 
более прогрессивный на сегодняшний день; 

Тгіпііу ориентируется на трехмерные акселераторы и су- 
пер-мощные компьютеры. Мощностей современных ускори¬ 
телей и процессоров не хватит на то, чтобы воплотить все идеи 
игры. Впрочем — что ж из этого. Ждать-то осталось как мини- 



тить еще один кусочек от такого лако¬ 
мого пирога, как геаі-ііте стратегии. 

Между тем в первой версии игры | 
был найден интересный баг. Из-за I 
ошибки в конфигурационном файле пе- I 
репутались установки уровней сложное- I 
ти. То есть Базу соответствовал уровню I 
Мебіит, Мебіит на самом деле являлся I 
самым сложным, а на НагсІ вы могли I 
пройти игру очень быстро, так как он I 
превратился в Базу. Асііѵізіоп объявила I 
о том, что патч уже доступен для скачивания с интернет-сайта 
ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот. 



Отсрочка для 
Полу-Жизни 

Сроки выхода ЗБ) асііоп игры 
НаІТ-ЫТе были перенесены на 
первую половину 1998 года. Ра¬ 
нее Зіегга и Ѵаіѵе ЗоИѵѵаге пла¬ 
нировали выпустить игру в нояб¬ 
ре-декабре 97-го. 



Сводки с фронта крофтоманин 



ОотіпІОН 5Т0РМ 



Компания Іоп Зіогт приобре¬ 
ла все права на игру Оотіпіоп 
у 7іН І_еѵеІ. Данная стратегия, как 
ожидается, может всколыхнуть 
довольно гнилое болото страте¬ 
гий в реальном времени. Также 
сменилось и название игры. 
В соответствии с концепцией 


Джона Ромеро 
она будет назы¬ 
ваться Оотіпіоп 
Зіогт. Сами до¬ 
гадайтесь, поче¬ 
му. Выход 05 
ожидается в ян¬ 
варе 1998 года. 
Издателем вы¬ 
ступит Еібоз 
Іпіегасііѵе. 


Сделка года? 

Компания МісгоРгозе была приобретена гигантской кор¬ 
порацией 6Т Іпіегасііѵе за 250.000.000$. МісгоРгозе являет¬ 
ся одной из самых развитых компаний на рынке компьютерных 
игр. Свою деятельность она ведет с середины 80-х годов. С тех 
пор были выпущены такие известные игры, как Р-19, Рігаіез!, 
СіѵіІІ2аІіоп, Х-СОМ и множество других, которые по большей 
части становились хитами. Что принесет игровой индустрии 
это слияние, покажет время. 

Дополнительным интересным моментом в этом всем явля¬ 
ется то, что за неделю до совершения сделки Зресігит 
НоІоЬуІе, вот уже год числящийся владельцем МісгоРгозе, пе¬ 
реименовался в МісгоРгозе сам. Таким образом, проданы, 
в сущности, оказались сразу две компании. 

ОагК Неібп 2. Уже... 

Компания Асііѵізіоп объявила о начале работ над Дагк 
Яеідп 2. Видимо, финансовый успех первой части порадовал 
издателей, и, как заправские бизнесмены, они решили отхва- 



Небезызвестная Лара Крофт, которая сейчас “снимается” 
в продолжении ТотЬ Яаісіег, попала в список “Пятидесяти лю¬ 
дей, которые потрясли компьютерный мир". Хотя она и оказа¬ 
лась на 47-ом месте, соседство таких знаменитых личностей, 
как Билл Гейтс, Джордж Лукас и Стив Джобс должно повлиять 
на эту сексуальную особу должным образом. Ведь Лара - 
единственный персонаж компьютерной игры, которая удосто¬ 
илась чести войти в “Кибѳр-Элиту” Земли... 


Секретные Дураки 

Фирма Раггоіу Іпіегасііѵе 
известна своими пародийны¬ 
ми играми. Ранее ею были вы¬ 
пущены такие перепевки, как 
Р.У.З.Т. (разрешается заме¬ 
нить первую букву на “М”) 
и Зіаг ѴѴагресІ (последний 
слог на “з”). Теперь настала очередь по¬ 
смеяться и над одним из самых модных со¬ 
временных телесериалов. Недавно Раггоіу 
выпустила ТНе Х-Рооіз - пародию на “Сек¬ 
ретные материалы" (ТГіе Х-РІІез). Игра вы¬ 
держана в том же комиксовом мультяш- 
но-прикольном стиле, что и предыдущие 
пародии. 

ПиЛ т і: Оеай? 



Эта новость не совсем игровая, но она несомненно затра¬ 
гивает всех игроков. Компания МісгозоИ объявила о закрытии 
линии проектов ѴѴІпсІоѵѵз’9* (в народе прозванных Мизі Ріе за 
обилие багов). Последней версией будет ѴѴіпсІоѵѵз’ЭѲ, которая 
поступит в продажу зимой. Теперь все планы компании связа¬ 
ны исключительно с ѴѴІпсІоѵѵз (МТ. Пятая ее версия выйдет при¬ 
близительно в равные сроки с ѴѴіпсІоѵѵз’ЭѲ. Теперь в ней будет 
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поддержка таково основного игрового ресурса, как ОігесСХ 5.0. 
В дальнейшем планируется выпустить версию 6.0, которая из¬ 
бавит от глюков пятую версию и добавит новых ошибок.:-) 

Час ІШіта Оп-Ілпе пробил 

После долгого ожидания и трех этапов 
бета-тестирования, полная версия самой 
многообещающей интернетовской НР6 — 

ІЛйта Оп-Упе - была наконец-то выпу¬ 
щена компанией Огідіп. В США она прода¬ 
ется по цене 75$. В эту сумму включен бес¬ 
платный доступ к серверам 1101. в течение одного месяца. 
Каждый последующий месяц будет обходиться вам в 10$. 

Если вы - настоящий фанат сериала ІЛііта, то несомнен¬ 
ным подарком для вас может стать ІІІЫта Оп-Ипе: Сбагѣег 
Ебіііоп. Помимо трехмесячного бесплатного доступа к интер¬ 
нет-игре, вы получите красивейшие рисунки на тематику Уль- 
тимы, удостоверение члена Общества Ультимы, карту Бритта- 
нии, значок Ультимы, ІЧеІзсаре ІЧаѵідаЬог и еще кучу софта для 
игр. К сожалению, это специальное издание можно заказать 
только напрямую через ЕІейгопіс АгЬз в течение ограниченно¬ 
го времени. А стоит СНагІег ЕбіЬіоп всего каких-то 90$. 


Тиражирование Теневого Воина 

Компания ЗипзЬогпп ІпСегасГіѵе известна таки¬ 
ми наборами дополнительных уровней к играм на 
движке ВиіІсІ, как Оике II СМ Іп О.С. [Оике ІЧикет 
30] и Сгурйс Раззаде (ВІоосІ). Теперь настала оче¬ 
редь очередного творения Зй Реаітз. Совместно 
с \Л/І2агбѴѴогкз (отделение ОТ ІпГегасбѵе] будет 
выпущен аддон для ЗИабоѵѵ ѴѴаггіог : ѴѴапЮп 
□езСгийіоп. В нем будет два новых эпизода по пять 
уровней в каждом плюс по одному секретному 
уровню на каждый эпизод. По Ванг опять будет ис¬ 
кать приключений на свою лысую голову и крошить врагов на¬ 
право и налево. 

Что ж, посмотрим на это дополнение. Если оно будет доста¬ 
точно интересно, мы непременно напишем об этом в одном из 
следующих номеров "Навигатора”. Но, как бы то ни было, 
ѴѴапСюп ОезГгисГіоп станет не единственным набором уровней 
для ЗЬабоѵѵ ѴѴаггіог. Те же ѴѴігагбѴѴогкз в сотрудничестве 
с ЗіІІу Зойм/аге издадут еще один набор — ОеасІІу Кізз. И он мо¬ 
жет оказаться намного лучше ѴѴапГоп ОезТшсЫоп. Время по¬ 
кажет, смогут ли эти дополнения вернуть хотя бы часть упу¬ 
щенной популярности “Теневому Войну". 




Охота на кур продолжается! 

В ноябре компания 
Мегріау выпустит набор до¬ 
полнительных миссий для 
Ребпеск Ватраде. Назы¬ 
ваться этот абб-оп будет 
Ребпеск Ратраде: Зискіп’ 
бгіЪз Оп РоиЬе 66‘. В этом до¬ 
полнении будут новые монст¬ 
ры, оружие и усложненные 
карты с такими замечатель¬ 
ными названиями, как ТИе СеІеЬгіТу Оіпозаиг Саѵе, ТИе РеС 
Сойіп Тоиг и Від ВІІІу’з ѴѴогІб Рагтюиз бит Визйп’ Вгеѵѵегу. Они 
несомненно порадуют любителей туповатого американского 
юморка своей сложностью и “нестандартностью” мыслей со¬ 
здателей. 


Имена бегущих по лезвию 

Ѵігдіп ІпТегасТіѵе и ѴѴезЬѵѵооб ЗТибіоз объявили имена акте¬ 
ров, которые приняли участие в озвучке новой игры от 
ѴѴезШооб - ВІабе Риппег. Названные актеры также играли 
и в кинофильме; для придания атмосфере игры реального 
ощущения беспросветного будущего их лица были оцифрова¬ 
ны и привнесены в ВІабе Риппег. Вот их имена: 

Шон Янг — роль Рэйчел 
Брайан Джэймс — Пеон 
Джэймс Хонг — Доктор Чу 
Джо Туркел - Элдон Тирелл 
Уильям Сандерсон - Джи-Эс Себастьян 
Также в озвучке игры принял участие Клэнси Браун, кото¬ 
рый снимался в таком известном фильме, как “Горец”. 




ВиіШ на 30!х 

В тот момент, когда вы читаете эти строки, компании Зй 
Реаітз и Мопоіібі должны уже выпустить ЗШ-патчи для сво¬ 
их игр ЗИабоѵѵ ѴѴаггіог и ВІооб. Несмотря на сарказм, который 
поначалу выказывали некоторые эксперты, применение тех¬ 
нологий ЗМх к движку Виііб несомненно улучшило игры — на¬ 
столько, насколько это возможно. Скрины выглядят весьма 
неплохо, и по качеству графики превосходят полностью трех¬ 
мерные ВІ/Зиаке и бебі КпідІИ. 


Оксішіез 

Компания ІпіеІ представила об¬ 
щественности свой новый процес¬ 
сор с кодовым названием 
ОезсНиІез. Был показан вариант 
с частотой 350МНг, который рабо¬ 
тал на материнской плате с частотой системной шины = 
1ООМНг. Также на плате установлен трехмерный ускоритель от 
МеІ - І740 [АигЬигп], который помимо своих трехмерных воз¬ 
можностей [весьма неплохих) способен раскодировать видео¬ 
потоки в формате МРЕ6-2. Видимо, нас ждет очередная вол¬ 
на борьбы процессоров/плат со специализированными трех¬ 
мерными ускорителями. Подождем Ѵообоо 2 и посмотрим... 




Грядет Фантазия приставок 

Как в точности стало известно, знаменитая ВР6 для Золу 
РІауЗіайоп — РіпаІ РапЬазу 7 — будет выпущена в середи¬ 
не-конце 1998 года на РС. Адаптацией занялась небезызве¬ 
стная Еібоз ІпТегасЬіѵе. Судя по версии для приставки, эта игра 
может ураганом ворваться в мир ролевых игр персональных 
компьютеров. Занимать она будет, скорее всего, 4 или 5 дис¬ 
ков СО-ВОМ (возможно, что и больше: используется масса 
графики высокого разрешения, и это ведет к увеличению “ме¬ 
габайтного веса” игры). Что ж, волна переноса игр с приставок 
коснулась и жанра ВР6 - посмотрим, что хорошего из этого 
выйдет. 
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Чемпионат ЕаМаке ‘97 

На проходившей в выставочном комплексе "Ма¬ 
неж” выставке ѴѴІпсІоѵѵз Ехро’97 компания ОаЬаРогсе 
ІР (провайдер услуг Интернет] провела очередной 
чемпионат по (Зиаке. Основными достоинствами это¬ 
го состязания стали большие сроки проведения 
и грамотная организация. Свыше пятидесяти участ¬ 
ников боролись за победу на шести компьютерах 
РепЬіит 133/32РАМ в течение трех дней. В финал 
вышли: ЗигпЬиг (после боя с ѴѴІгт и Сгагег] и ІпТЮеІ 
(сражался с Вас и Вазіс, победителем первого мос¬ 
ковского чемпионата по (Зиаке, проведенного компа¬ 
нией “Орки” в июне этого года). 

Финальная дуэль состоялась уже после закрытия 
выставки. В пят- 
I ницу 26 сентяб- 
собралось 
множество зри¬ 
телей, желаю¬ 
щих посмотреть 
на финал. После 
того, как участ¬ 
ники подключи¬ 
ли свои мыши 

и настроили конфиги, началась схватка. Она прохо¬ 
дила на уровне ОМ6 при фраглимите в 30 и шла бо¬ 
лее часа, закончившись победой ВитЬиг’а со счетом 
30:21. В качестве приза победителю вручили модем 
МоЬогоІа. На третье место вышел ѴѴігт, который 
в упорной борьбе одержал верх над Сгагег'ом. 

Исходя из последних событий, можно утверждать, 
что квакерство вышло в России на массовый уро¬ 
вень. Вполне возможно, что скоро мы сможем уви¬ 
деть российских игроков в числе призеров и победи¬ 
телей соревнований международного класса. 

Редакции особенно приятно, что победителем 
ЕагЬЫЗиаке '97 стал сотрудник редакции — ЗигпЬиг. 
Демку финала можно скачать с ССр-сервера компа- 


ЫКТНЩІАКЕ 

Зитбиг “Ч 


нии ОаСаРогсе ІР по адресу — 
ТСр.сІаСаТогсе.пеС/риЬ/Оиаке/Оетоз/ЕагѣЫЗиаке/. 


Экспансия в космос 


В конце сентября американцы отчелночили на ор¬ 
битальный комплекс “Мир” посылку от редакции га¬ 
зеты “Комсомольская Правда”, в состав которой во¬ 
шли девять отечественных мультимедийных дисков. 
Уникальный случай, когда игры на рабочем месте 
только приветствуются руководством! А поиграть ко¬ 
смонавты смогут в “Морские Легенды” (ЫМб), “Твиг- 
гер” (ІМікіЬа) и “Русскую Рулетку” (Вика). Еще на четы¬ 
рех СО содержатся материалы самой газеты. Расши¬ 
рять кругозор экипажу предлагается с помощью “Ки¬ 
номании” (КОМИНФО), а изучать английский — за¬ 
грузив “Повседневный Английский” (ІММ6). 

Профессор Хиггинс 

Для того, чтобы разговаривать по-английски 
с кембриджским акцентом, совсем не обязательно 
изучать язык в Велико¬ 
британии. Фирма “Ис- 
траСофт” продемонст¬ 
рировала на прошедшей 
в сентябре выставке 
ЗоТТооГ97 программу 
“Профессор Хиггинс. 

Английский без акцен¬ 
та!” (версия 2.5 для 
ѴѴІпсІоѵѵз 95/МТ), со¬ 
зданную при участии со- 




Перечень основных релизов 


9 сентября - 

09.10. 

09 10 

9 октября 

....АгтогесІ РізЬ 2. 

Япссапеег. 

.ЕА/МоѵаІ-одіс. 

.МіпсІзсаре/ЗЗІ. 

.Тапк Зіт 

.ЗСгаЬеду 

09.10. 

....РаІІоиЬ . 

.ІпСегрІау. 

..АсСіоп+ЯРО 

09.10. 

....Оесіі КпідМ;. 

.ЬисазАгЬз. 

.30 АсСіоп 

07.10. 

....Ѳаіарадоз. 

.ЕА/Апагк. 

....Зіт-иТе+Асйоп 

29.09. 

....І_0І_2: биагсііапз оТ ОезЬіпу. 

.Ѵігдіп. 

.АбѵепЬиге/ЯРб 

29.09. 

....ІР16. 

.ІпСегасйѵе Мадіс. 

.РІІдЬС Зіт 

29.09. 

....ІЛСіта Опііпе. 

.ЕА/Огідіп. 

.ЯРО 

25.09. 

. ,7ьЬ Ьедіоп. 

.Еріс Медабатез . 

.ЗЬгаСеду 

24 09 ... 

....СопциезС ЕагЪЬ. 

.Еісіоз ІпЬегасСіѵе. 

.ЗСгаСеду 

24.09. 

....Мадезіауег. 

. ОТ ІпЬегасЬіѵе... 

.АсСіоп 

24.09. 

....ТоЬаІ АппіЬІІаЬіоп. 

.ОТ/СаѵеОод. 

.ЗСгаСеду 

23.09. 

....С&С АТЬегтаСЬ. 

.Ѵігдіп/ѴѴезЬѵѵоосІ. 

.ЗЬгаСеду 

17.09. 

....ВаШедгоипсІ 8. 

.ТаІопЗоТЬ.. 

..ТасСісаІ ѴѴагдате 

17.09. 

....РІідЬС Зіт ‘98. 

.МісгозоСС. 

.РІідЬС ЗітиІаСог 

17.09. 

....ВезЫепЬ ЕѵіІ. 

.Ѵігдіп/Сарсот.. 

.АсСіоп/АсІѵепЬиге 

16.09. 

...Багк Веідп. 

.АсСіѵізіоп/Аигап. 

.ЗЬгаСеду 

12.09. 

....ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог. 

.6Т/30 Веаітз. 

.30 АсСіоп 

12.09. 

....ЗЬаг РІееС Асасіету. 

.ІпЬегрІау. 

.Зрасе Зіт 

12.09. 

....ѴѴаг Іпс. 

.І-Мадіс/ОрСік... 

.ЗСгаСеду 

11.09. 

....Нехеп II. 

.Асйѵізіоп/Яаѵеп. 

.30 АсСіоп 

09.09. 

....ЗЬасІоѵѵз оТ Ыге Етріге. 

.ЬисазАгСз.< 

. Асйоп/Агсабе 
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трудника Кембриджского Университета Билла Ше- 
фарда. 

Для играющей братии данный продукт представ¬ 
ляет особый интерес, так как позволяет не только ос¬ 
воить правильное произношение, но и научиться рас¬ 
познавать английскую речь на слух. После тесного 
знакомства с данной программой вам станут не 
страшны пространные видеофрагменты без титров, 
которые частенько встречаются в современных иг¬ 
рах. 

В основе программы лежит уникальная техноло¬ 
гия распознавания речи, с помощью которой на экра¬ 
не монитора отображается образ произнесенного 
пользователем слова или предложения. Следующий 
шаг —сравнение полученного результата с эталоном, 
произнесенным на так называемом "Оксбридже” (это 
именно тот английский язык, на котором вещают ра¬ 
диостанция Би-Би-Си и британское телевидение). 
Еще одна важная черта данного СО НОМ — он содер¬ 
жит 130 уроков английской грамматики. 



Благотворительная акция 

В начале октября при уча¬ 
стии фирмы “Альтер-Вест" 
была проведена благотвори¬ 
тельная акция, в результате 
которой в московской с.ш. N 
875 появился новый ком¬ 
пьютерный учебный класс, 
состоящий из сервера с процессором Репйит и семи 
рабочих станций. В качестве сетевой операционной 
системы используется Шег-Упе (разработка упомя¬ 
нутой выше фирмы) в комбинации с ѴѴіпсІоѵѵз. По¬ 
добные классы будут установлены еще в шести сто¬ 
личных школах. Желающие поддержать начинание 
могут обратиться по телефонам ( 095 ) 234-3472 
или 151 - 6855 , а также по электронной почте 
иІіег&иІіег.тзк.зи 


1-Ш 

Компания В-ЗЬуІе формирует собственное под¬ 
разделение, нацеленное на разработку и издание иг¬ 
ровых и мультимедийных продуктов. В рамках этого 
проекта в сентябре были приобретены две компании: 
“Кирилл и Мефодий” (разработка энциклопедий 
и обучающих программ) и “ІМеѵѵ Мебіа бепегаЬоп” 
(среди последних их достижений — квест “Призрак 
старого парка”). 
Торговые марки 
обеих фирм со¬ 
хранены. 

В настоящее 
время вы може¬ 
те покупать про¬ 
дукцию “КиМ” и “І\ІМ6” с 70%-тной скидкой, если яв¬ 
ляетесь участником мультимедийного клуба В-ЗЪуІе. 
Таковым становится каждый, купивший компьютер 
“П-ЗЪуІе Ргохіта” или ноутбук “П-ЗСуІе Тогпабо”. Сре¬ 
ди прочих привилегий — возможность воспользо¬ 
ваться скидками при приобретении продукции из ас¬ 
сортимента торговых залов П-ЗЪуІе, льготами при 
послегарантийном ремонте и ирдгасіе техники, и т.д. 

На текущий момент под эгидой В-ЗСуІе пребыва¬ 
ют на стадии разработки две игры: “Звездный судья” 
(асйоп/циезЦ и “Битва империй” (стратегия). 



1С 

Предназначенная для детей 
мутимедийная серия “Русские 
народные сказки” разрабаты¬ 
вается фирмой “Виэкс” и изда¬ 
ется силами “1 С”. Четыре тома 
серии уже находятся в продаже (каждый диск содер¬ 
жит по три известные сказки, представленные в виде 
собственно литературных произведений, более 100 
иллюстраций, видеофрагментов и нескольких про¬ 
стеньких игр для самых маленьких). Сдан в тираж пя¬ 
тый том. Всего в серии будет 6 выпусков. Системные 
требования по нынешним меркам минимальны: 
4860X2-66 с 4 МЬ НАМ. Средняя цена — 
60-80 тыс. 

В сентябре торговые службы “1С” перебрались 
в двухэтажное здание по адресу Селезневская ул„ 21 
(около метро "Новослободская"). Новый телефон — 
737-92-57. 


Вика 

Число посещений фирменного сетевого журнала 
по играм ѲатеБиги 

[ЬЯр://тт.Ьика.ги/пеѵѵз/пе\/ѵз.Ьі;т) приближает¬ 
ся к третьей тысяче. Несомненное достоинство этого 
сайта — восьмистраничное освещение новинок, 
представленных на прошедшей выставке ЕЗ. Здесь 
же все желающие могут бесплатно подписаться на 
рассылаемые журналом новости из мира компью¬ 
терных игр 

[ЬЯр://ѵтѵѵ.Ьика.ги/таіІІіз1;/іПС1ех.рІіЪтІ]. 

На сайте функционируют специальные странички 
по играм: “Русская Рулетка”, “Дорожные Войны”, 
“Вангеры”, “АІІосІз: ЗеаІесІ МузТегу”, “НагсІ Тгиск”. 

Назван срок выхода демонстрационной версии: 
АІІосІз: ЗеаІесІ МузСегу — 15 января с.г. Ожидаемый 
срок начала продаж самой игры — 15 апреля 1998 
года. 


ХпошЬаіІ Іпіегасііѵе 

В процессе работы 
над “Всеславом-Ча- 
родеем” команда раз¬ 
работчиков из 

ЗпоѵѵЬаІІ перелопати¬ 
ла немыслимое коли¬ 
чество архивных ма¬ 
териалов по Руси 
12-го века. Этот 
фундаментальный 
труд нашел свое от¬ 
ражение в небольшой 
энциклопедии, которая расположилась по адресу 
ЬПр://ѵѵіп.аІіа.ги/~зпоѵѵЬаІІ/хіі_сепІ:игу_ІіЬгагу.Ы:т. 

В сентябре-октябре компания ЗпоѵѵЬаІІ ІпЬегасйѵе 
проводила первый российский конкурс программис¬ 
тов ЗпоѵѵЬаІІ РС'97. Целью мероприятия было при¬ 
влечение внимания начинающих и профессиональ¬ 
ных программистов из смежных областей к быстро¬ 
растущей российской индустрии компьютерных игр. 
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Вакансии 


Релизы второй половины сентября - начала 
октября с указанием средних цен (по Москве) 


ХпошбаІІ ІпіегасШе 

30 Агсізь доосі ЗЛ тоЬеШпд апсі апітаЕіоп зкііів. 
ЗЕгопд кпоѵѵіесіде оТ МАХ ог І_\Л/ із а тизЕ апсі зо із а доосі 
агЕ ЕазЕе. СотрІеЕесІ тиІЕітесІіа ргоіесЕз, доосі сігаѵѵіпд 
зкіііз (дгеаЕ!), СЬагасЕег ЗЕисІіо/РирреЕ МазЕег, АѴѴВ, 
ѴѴСЗ, Вгусе 2, РІЗР апсі ТогтаІ Егаіпіпд іп агЕз (аѵѵезоте!) 
аге аІІ Ьід ріизез. Агеаз оТ ѵѵогк? Ргот сЬагасЕег апіта¬ 
Еіоп Ео тосіеіііпд Тог датеріау Ео дате іпЕегТасе апсі аІІ ЕЬе 
ѵѵау Ео ѵісіео зедиепсез. Зоипсіз доосі? 

20/Сопсерс АгЕізЕ: дгеаЕ сігаѵѵіпд зкіііз із а тизЕ. Зо 
із ехрегіепсе оТ ѵѵогк ѵѵіЕЬ сЬагасЕегз, еібЬег іп датез ог іп 
зітііаг агЕз. Уои Ьаѵе Ео кпоѵѵ Ьоѵѵ Ео ѵѵогк ѵѵіЕЬ розЕ-рго- 
сеззіпд зоТЕѵѵаге Ііке РЬоЕозЬор, Ье аЫе Ео изе сІідіЕігег, 
еЕс. Агеаз оТ ѵѵогк? Ргот сІігесЕ іприЕ іп тагкеЕіпд таЕегі- 
аіз апсі дате Ьохез Ео розЕ-ргосеззіпд оѵег депегаЕес! ЗЛ 
оЬіесЕз Тог ітрогЕапЕ сіозеир зсепез. ВиЕ тозЕ рагЕ оТ 
уоиг Еіте ѵѵіІІ Ье сопзитесі ѵѵогкіпд ѵѵіЕЬ ргобисег апсі 
безідпег Ео ЕгапзТогт ЕЬеіг ЬгаіпзЕогтесІ ісіеаз іпЕо 
ЬеЕаіІесІ сопсерЕ агЕ зо ЕЬаЕ оиг ЗЛ диуз сап сгеаЕе тосі- 
еіз еазііу. 

Ргодгаттег(з) зЕгопд С/С++ апсі ІпЕеІ х86 32ЬіЕ 
аззетЫег кпоѵѵіесіде, 32 ЬІЕ ргодгаттіпд ехрегіепсе, 
зоіісі таЕЬ апсі аІдогіЕНт огіепЕаЕіоп аге а тизЕ. 
СотрІеЕесІ ргоіесЕз, ехрегіепсе іп тиІЕітесІіа (датіпд!) 
іпсІизЕгу, ММХ, ітаде ргосеззіпд, ЗЛ дгарЬісз апсі ѴѴіп32 
АРІ ргодгаттіпд, АІ, ЛігесЕХ, ЛігесЕЗЛ, ѴѴаЕсот С/С++ 
аге аІІ дгеаЕ ріизез. Неу, ѵѵе’ге Еаікіпд аЬоиЕ сосііпд датез 
Неге, поЕ зоте Ьогіпд ТіпапсіаІ аррІісаЕіопз! ЗоЕ уоиг 
аЕЕепЕіоп? 

АззізЕапЕ РгосІисег: дгеаЕ соттипісаЕіоп зкіііз. 
Ехрегіепсе іп зітііаг ІпсІизЕгу. АЕ ІеазЕ зоте ЬасЬеІог 
сіедгее (соиісі Ье іп а ргосезз оТ еагпіпд опе]. ЗтагЕ. Агеаз 
оТ ѵѵогк? Кееріпд рго)есЕз оп Егаск, ѵѵогкіпд ѵѵіЕЬ іпбереп- 
сІепЕ сопЕгасЕогз, деЕЕІпд заіез & тагкеЕіпд Ьарру апсі 
ЬеѵеІортепЕ заЕізТіесІ. Апсі, уои Ьаѵе Ео Ье а ѵегу ЬеЬісаЕ- 
есі ріауег Ео арріу! 

Сешпд іп іоисіі : Зегдеі КІітоѵ ( зегдеі0зпоѵѵЬаІІ.ги ). 
Іп зиЬіесЕ Ііпе ріеаве ргоѵісіе ЕНе розіЕіоп уои’ге арріуіпд 
Тог. Іі уои Ьаѵе зоте гесепЕ затріез, ріеазе аЕЕасЬ зо ЕЬаЕ 
ѵѵе ЬоЕЬ ѵѵоиісі заѵе зоте Еіте. Апсі боп'Е ТогдеЕ Ео іпсіибе 
уои рЬопе питЬег. ЗоосІ Іиск! 


Игры 

• “Бородино. Наука побеждать” (1 С], 100-110 тыс. руб. 

• “Братья Пилоты" (10, багтюз, Пилот), 100-120 тыс. руб. 

• “Международный Чемпионат по Ралли” (ДОКА), 35$. 

• “РІКЕ”, переиздание (1 С), 60-70 тыс. руб. 

• “ТоЕаІ СопЕгоГ, переиздание (1 С), 60-70 тыс. руб. 

Мультимедиа 

• “Вся танцевальная музыка” 

(10, І_азЕ боипсі Ресогсіз, при участии Радиостанции 106.8], 
90-100 тыс. руб. 

• Энциклопедии кошек, птиц и холодного оружия 
[серия “1 С:ЗВ6. Популярные энциклопедии”) 


Готовятся к выходу 


Игры 

• “Всеслав Чародей” (1 С/ЗпоѵѵЬаІІ) 

• "НагсІ Тгиск” (1 С/Бука/5оТСІ_аЬ) 



Мультимедиа 

• Музыкальный архив “Агата Кристи. 

Виртуальный концерт” (ІС/КомпактБук/Райс-ЛисС) 

• “Том Сойер”, “Питер Пэн” (серия “1 С:Дока”) 

• Энциклопедия собак, животного мира, 
подводного мира 

(серия “1С:5В6. Популярные энциклопедии”) 

• Интерактивная база данных 
“Лекарственные растения” (“Байт плюс”) 

Интернет-адреса компаний 


Ииіііілебіа Хегоісе 

Профинансируем незавершенные проекты на любой 
стадии создания. Также купим игровые и мультимедий¬ 
ные проекты. Приглашаем к сотрудничеству художни- 
ков-дизайнеров, владеющих навыками компьютерной 
графики и трехмерной анимации (30 ЗЕисІіо, РЬоЕозЬор, 
ЕхЕгете). Обращаться по тел. 275-2431 (Николай Ру¬ 
мянцев). 


От редакции 

В данной рубрике будет бесплатно публиковаться ин¬ 
формация следующего порядка: 

1) Объявления о поиске работы по специальностям 
программиста, художника, сценариста в области созда¬ 
ния компьютерных игр. 

2) Объявления о поиске издателя под создающийся иг¬ 
ровой проект (мультимедийную энциклопедию и т.д.). 

3) Любые другие объявления, связанные с тематикой 
создания компьютерных игр (мультимедийных энцикло¬ 
педий и т.д.) 

Если у вас есть информация, которую вы хотели бы 
поместить в рубрику, то вы можете переправить ее через 
стандартные адреса редакции (е-таіі, РЮО, а/я). 


1С... ЬЕЕр://ѵѵѵѵѵѵ.1 с.ги 
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скольких персонажей и щелкнул на ме¬ 
стности, отдавая команду движения или 
атаки), б) фэнтезийная игровая среда, 
где разворачивается действие АІІосІз, 
внешне сильно похожа на среду 
ѴѴагсгаЛ. 

Но, как вы понимаете, такова игро¬ 
вая модель АІІосІз в целом. Дальше на¬ 
чинаются частности. И частностей 
здесь — великое множество. 


Статья написана по материалам ин¬ 
тервью с Сергеем Орловским, директо¬ 
ром компании Л/іѴа/ ЕпІеПаіптепі, 
а также на основании прохождения 
миссий в рабочей демо-версии. В по-, 
следнем неоценимое содействие ока¬ 
зал ведущий программист Петр Высо- 
тин. 

Создатели 

Команда разработчиков ІМіѵаІ 
ЕпЬегСаіптепЬ образовалась в 1996 
году. Примерно за год она сделала игру, 
которая теперь имеет все шансы стать 
заметным событием не только в Рос¬ 
сии, но и во всем мире. Я говорю сдела¬ 
ла, потому что в АІІосІз: ЗеаІесІ МузСегу 
уже можно играть, причем не только 
в версию для одного игрока, но и по се¬ 
ти. Знаете, что бросается в глаза при 
посещении офиса ІМіѵаІ? Впечатляет то 
увлечение, с которым они играют в соб¬ 
ственное детище. Мне показалось, что 
в этот момент все забывают о спрайтах 


базы, строительства и даже добычи ре¬ 
сурсов. Поставленные задачи нужно бу¬ 
дет решать, исходя из имеющихся 
в распоряжении игрока офайиченных 
средств. Одержать победу на очеред¬ 
ном уровне только за счет количествен¬ 
ного превосходства над силами против¬ 
ника не удастся. Понадобится и умение 
думать... 

Когда рушится мир 

Игровой мир состоит из множества 
островов, которыми заведуют Великие 
Маги. Острова разбросаны в простран¬ 
стве, и жизнь на каждом из них теплит¬ 
ся Только благодаря усилиям местного 
мага. Не потому, что он такойхороший, 
а потому, что деваться ему некуда. Если 
он бросит все на произвол судьбы, 
то остров просто распадется, со всеми 
вытекающими отсюда печальными по¬ 
следствиями. 

Кстати, виноваты в данной при¬ 
скорбной ситуации сами маги. Захоте¬ 
лось им, понимаешь, задешево полу¬ 
чить знания, богатство й процветание 
для подопечных. Вот и решили они коп¬ 
нуть планетку поглубже, чтобы добыть 
энергии побольше. Но — не судьба. 
На свободу вырвались некие темные 
силы, с которыми они совладать не су- 


и пикселях и чувствуют себя самыми 
обычными игроками. 

Сейчас в составе ІМіѵаІ шестнадцать 
человек. Основу коллектива составляют 
те самые высококлассные спецы из 
“Мир-Диалог", которые создали в свое 
время “Морские легенды". Среди 
их товарищей по команде есть 
и не менее опытные программи¬ 
сты, благодаря которым увидел 
свет знаменитый ТоСаІ СогЛгоІ, 
изданный компанией ООКА. 


Вопрос: Как вы оцениваете 
готовность АІІосІз к выходу 
в свет? 

Ответ: Вопрос, на самом де¬ 
ле, каверзный, так как всем в иг¬ 
ровом мире прекрасно известно, 
что первые 80 процентов игры 
делаются за 20 процентов вре- 
мени, а последние 20 - за 80. 


Замысел и его метаморфозы 

Изначально АІІосІз: Зеаііпд 
Музіегу, тогда еще прозывав¬ 
шийся Моопбеѵеп, был задуман 
как стратегическая игра на базе 
фэнтезийного мира, причем для 
пользователей Интернет. Одна¬ 
ко со временем игровая концеп¬ 
ция стала радикально изменять¬ 
ся. В ІМіѵаІ пришли к мнению, что 
гораздо лучше сделать полно¬ 
ценную игру для одного игрока, 
а уже затем достраивать в нее 
многопользовательскую под¬ 
держку. 

В жанровом отношении 
АІІосІз можно охарактеризовать 
как смесь ДіаЫо и ѴѴагсгаЙ 
(звучит интригующе, неправда 
ли?]. От ОіаЫо игра отличается 
в первую очередь тем, что: а) 
действие происходит на откры¬ 
тых пространствах, б) вы управ¬ 
ляете не одним персонажем, 
а группой. С ѴѴагсгаЛ ее роднит 
то, что: а) управление персона¬ 
жами осуществляется по типич¬ 
ной для геаі-йте стратегии схе¬ 
ме (выделил одного или не¬ 


Вопрос: В чем, собственно, заклю¬ 
чается “стратегичность" вашей игры? 

Ответ: Вообще сам термин “стратё.- , 
гия” едва ли применим к тому классу 
игр, который сейчас многие называют 
геаі-йте зСгаСеду. На самом деле это 
скорее не стратегии, а геаІ-Сіте “такти¬ 
ки". Очень многим АІІосІз напоминает 
именно такие игры. Однако в ней отсут¬ 
ствует экономическая составляющая, 
характерная для большинства таких 
игр. Другими словами, не будет никакой 
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мели. Тут же начались природные ката¬ 
клизмы. И когда острова стали разру¬ 
шаться — все Великие Маги бросились 
по своим уделам и засели в свои люби¬ 
мые башни, где немедленно применили 
свое искусство. Чем опытнее и мощнее 
был маг, тем больший участок террито¬ 
рии острова удалось ему сохранить... 

Мир изменился. И теперь уже маги 
были вынуждены непрестанно нахо¬ 
диться в своих башнях, ибо противное 
вызвало бы дальнейший распад остро¬ 
вов. 

[Кстати, этот факт и дал название 
самой игре. АІІосІ — средневековое обо¬ 
значение владения, хозяин которого 
никому не подчинялся. Был сам себе 
сюзереном и не платил никому ни дани, 
ни подати. Зато и обидеть его мог каж¬ 
дый. Особенно, если покидал он свой 
земли, неважно обд каким предлогом.) 

Так прошло три столетия... Нынче же 
пришло ваше время Ступить на земли 
одного из островов-аллодов. Острова, 
тайна которого охраняется печатью са¬ 
мого Великого Мага Скракана. 

Герои и наемники 

Ваша партия [иначе — команда, 
иначе - грозное и всесокрушающее 
войско) состоит из трех разновидностей 
воинов и магов. 

Первая “разновидность” представ¬ 
лена в единственном экземпляре. 
По идее, данная разновидность — это 
вы и есть. Как и во всякой ВРС, перед 
началом игры вам предстоит создать 
персонаж главного героя, который 
и станет вашим представителем в мире 
АІІосІз [нечто похожее реализовано и во 
Всеславе Чародее). К сожалению, вы¬ 
бор здесь весьма невелик. Вы можете 
играть за воина или мага, которые мо¬ 
гут, в свою очередь, быть мужчиной или 
женщиной. Итого — 4 варианта. 

Вторая “разновидность” — разнома¬ 
стные герои, которые будут присоеди¬ 
няться к вашей команде по мере про¬ 
хождения миссий. Каким образом это 
происходит? Проще некуда. Допустим, 
где-то в углу карты, схоронившись 
в ущелье, прячется некий воитель меча 
и топора' И никуда сей воитель деться 
не может, потому как выход из ущелья 
запружен ужасными тварями. Как толь¬ 
ко миссия начинается, вы этого воителя 
видите, однако управлять им не можете. 
И сможете не раньше, чем продвине¬ 
тесь по карте к нему поближе и, по воз¬ 
можности, покоцаете заперших его 
в ловушке тварей. 

У каждого из присоединяющихся по 
ходу прохождения миссии героев есть 
собственная история, и действуют они 
сообразно собственным мотивациям. 
Другими словами, вполне возможно, 
что герой может отважиться даже и на 
предательство, либо же проявить какую 
другую храбрость или подлость. Впро¬ 


чем, сейчас нельзя сказать в точности, 
будет ли подобная возможность реали¬ 
зована в финальной версии Аііосіб. 

Максимальное количество героев, 
которыми вы сможете управлять во 
время очередного задания, — восемь 
человек. 

И последняя “разновидность” — на¬ 
емники. Как и следовало ожидать, отли¬ 
чительной чертой всякого наемника яв¬ 
ляется то, что его надо нанимать. 
За плату, разумеется. Факт найма про¬ 
исходит в промежутке между миссиями 
на экране города, о котором речь пой¬ 
дет страницей дальше. Что же касаемо 
денежных средств, то их вы раздобыва¬ 
ете по системе ОіаЫо: монстра зару¬ 
бил — что осталось, то и поднял — чего 
утащил, то’И'Продал; или второй 
вариант: по карте походил, ме¬ 
шочков, мешков и мешищ под¬ 
набрал, и по окончании миссии 
опять же все лишнее продал 
и толику обогатился. 

Если обратиться к сюжету, 
то всего в игре существует 15 
групп наемников, по 5-15 чело¬ 
век в каждой. Они бесцельно 
слоняются по острову, пребывая 
в ожидании, пока кто-нибудь 
проплатит их высокоценимые 
услуги. Если не считать ограни¬ 
ченной популяции, то наемники 
могут быть призваны в команду в лю¬ 
бом количестве (тут единственный 
сдерживающий фактор — финансы). 

Порубиться и пообщаться 

Вопрос: Возьмем среднего игрока. 
Сколько времени может ему понадо¬ 
биться на прохождение сценария Игры? 

'"'Ответ: Сложный вопрос. Пример¬ 
но—часовбО. 

Игра разбита на 16 основных и 16 
бонусных миссий. Доступ к последним 
будет предлагаться вне зависимости от 
ваших успехов или неудач. Цель этих 
дополнительных походов — помочь иг¬ 
року “навернуть” героев и обновить их 
гардероб/вооружение. 

События каждой миссии развора¬ 
чиваются на соответствующей заданию 
карте. Карта являет собою ландшафт 
(максимальный размер — 240x240 
квадратов), бога іо усеянный разного 
рода растительностью и ■населенный 
приличным числом живых существ. 
В начале миссии большая часть карты 
затемнена (Род о( Шаг). 

АІІосІз относится к разряду псевдо- 
трехмерных стратегий (самые близкие 
примеры — ЕаПФ 2140 и Оагк Веідп). 
Фактура местности сказывается в пер¬ 
вую очередь на передвижений юнитов. 
Например, скорость подъема на холм 
ниже, чем скорость движения по откры¬ 
той равнине. И еще одно: с поднятием 
на возвышенность у юнита увеличива¬ 


ется радиус обзора. 

Важным моментом следует считать 
тот факт, что в игре предусмотрено аж 8 
скоростей протекания времени. Пре¬ 
имуществ подобному можно сыскать 
массу. Например, вы получаете воз¬ 
можность скоротать время, когда ску¬ 
чаете в засаде, ожидая появления не¬ 
приятеля. 

Все миссии снабжены заданиями, 
которые необходимо выполнить для 
одержания победы. Предположим, что' 
требуется отыскать и отправить к пра- У 
отцам такого-тб злого волшебника. 1 
Изначально вы, скорее всего, не имеете ! 
ни малейшего представления, где этот * 
нехристь рода человеческого; может об- ] 
ретаться. Что ж — вы принимаетесь за ‘ 



исследование карты, периодически на- *, 
тыкаясь на скопления разнообразных І 
монстров и аккуратно их приканчивая 
[либо же применяя тактику изматыва¬ 
ния противника бегом — зависит от 
личной доблести играющего). Периоди¬ 
чески вы набредаете также и на І\ІРС 
(нейтральных персонажей, которые 
к вашему воинству не присоединяются 
и при этом врагами не являются), у ко¬ 
торых консультируетесь, где чего нахо¬ 
дится. В конце концов вы отыскиваете 
упомянутого властителя запредельных 
сил, громите обороняющие его непри¬ 
косновенность элитные толпы особо 
кровожадных тварей, и — задание мис¬ 
сии выполнено. 

Однако, что приятно, вы не окаже¬ 
тесь сию же секунду вывалены на экран 
города, появляющийся после успешно¬ 
го завершения миссии. Вам предостав¬ 
ляется возможность (при желании] по¬ 
бродить по карте, добивая остатки по¬ 
прятавшихся по закоулкам тварей и до¬ 
собирая все недособранное. 

В городе 

Как уже не раз сообщалось, герои 
чески завершив миссию, вы переноси¬ 
тесь на экран города. В городе есть ма¬ 
газин, таверна и тренировочный зал. 

Магазин, как и следует из ей на¬ 
звания, предназначен для свершения 
операций купли-продажи. Продаете вы 
все те собранные на миссии предметы, 
которые для вас ценности не представ- 
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ляют. А покупаете, соответственно, ору¬ 
жие, доспехи и прочее подобное необ¬ 
ходимое. 

В таверне осуществляется набор 
I наемников. 

В тренировочном зале вы за доста- 
: точно значительные деньги осуществ¬ 
ляете тренировку героев по каким-либо 
их характеристикам, связанным с уме¬ 
нием обращаться с холодным оружием 
или с мастерством во владении закли¬ 
наниями. 

Не числом, а уменьем 

Основа тактики АІІосІв — бережное 
обращение о каждым входящим в со¬ 
став команды персонажем и тщатель¬ 
ное планирование каждого поединка. 

Допустим, нападает на вас орда 
клыкастых троглодитов зверской на¬ 
ружности. Можно, конечно, броситься 
в атаку “шашки наголо” — и положить 
всю команду. А можно отступить в узкое 
ущелье. Вперед выставить воина, а по¬ 
зади него расположить мага со способ¬ 
ностью -лечения. Троглодиты станут 
протискиваться в ущелье по одному, 
и воин их будет одного за другим укла¬ 
дывать. Что же касается мага, то его 
задачей станет постоянно подлечивать 
получаемые воином раны. 

Есть и другие варианты. Например, 
“напылить” на воина огнезащитное за¬ 
клинание и бросить его в самую гущу 
монстров. Как только храбреца обсту¬ 
пят со всех сторон — наколдовать на 
тварей лавину огня. Защищенный воин 
останется невредим, в то время как 
монстры окажутся испепеленными. 

Богатство игровых возможностей 


поднимается до столь высокой степени, 
что вы можете даже и-уничтожить взя¬ 
того на миссию наемника, дабы заполу¬ 
чить какие-то уникальные предметы 
его экипировки и напялить на своего, 
основного героя. Однако предприни¬ 
мать подобные вероломные действия 
не рекомендуется. Хотя бы потому, что 
наемников доступно в игре не так уж 
и много. И будет верхом неразумности 
прийти на последнюю миссию с коман¬ 
дой, состоящей сплошь из одних героев 
[а как вы помните, максимальный пока¬ 
затель значения “сплошь" не превыша¬ 
ет восьми). 

Обратимся к противникам. Всего 
в игре около 30 видов монстров, и от 
уровня к уровню вас ждут разборки со 
все более мощными звероящерами. 
Тела зарубленных страхолюдов, как- 
и в ѴѴагсгай, быстро “разлагаются” 
и исчезают с карты. Однако — свежеис¬ 
печенный труп, пока он окончательно не 
спекся, можно оживить соответствую^ 
щими случаю заклинаниями. Герои, на¬ 
емники и зомбированная нежить — по¬ 
добный войсковой состав станет впол¬ 
не обычным явлением на поздних мис¬ 
сиях АІІосІз. 


Умри в огне 

В АІІосіа применяется весьма про¬ 
работанная система магии, заклинания 
которой основаны на пяти стихиях: зем¬ 
ле, воздухе, воде, огне и Астрале. К сло¬ 
ву говоря, если в самом начале игры, 
избирая основного героя, вы останови¬ 
те свой выбор на волшебнике, то вам 
потребуется также еще и выбрать пред¬ 
почтительный для него тип магии. 

На данный момент магичес¬ 
кие заклинания находятся в ста¬ 
дии разработки и доводки, 
и вдаваться по их поводу в по¬ 
дробности не хотелось бы. Пото¬ 
му как, скажем, заклинание 
РігеѴѴаІІ смотрится потрясающе: 
сферический участок местности 
воспламеняется, и всякий, кто 
попадает в зону действия огня, 
оказывается либо на грани ги¬ 
бели, либо далеко за ее гранью. 
Однако, при всей своей эффект¬ 
ности, данное заклинание долж¬ 
но вовсе не круг пламенный за¬ 
жигать, а стену огненную возво¬ 
дить, как то в ОіаЫо было. 

Иными словами, магия обе¬ 
щает быть разнообразной 
и впечатляющей, но какой имен¬ 
но — да убоимся говорить ранее 
срока. 


Кладовка в заплечье 

В АІІосІв имеется более ЗОО 
(!) немагических предметов, ко¬ 
торые можно одеть на персонаж 
или использовать в качестве 


оружия. А в дополнение к ним — еще 
и масса всякого магического снаряже¬ 
нья. 

ІпѵепЬогу у персонажей вашей ко¬ 
манды присутствует. Более того — оно 
является безразмерным, и помещае¬ 
мое в него количество предметов ничем 
не ограничено. За исключением того 
немаловажного факта, что герой, кото¬ 
рый тащит на себе воз, будет и сам та-** 
щиться со скоростью этого воза. 


Вопрос: Можно ли навесить на пер¬ 
сонажа такой набор доспехов, что он 
будет переть, как танк, сметая всех и вся 
на своем пути? 

Ответ: Навесить-то можно, только 
подобная экипировка будет стоить бе¬ 
зумных денег. Причем стоит помнить, 
что на каждое действие обязательно 
найдется свое противодействие.. На¬ 
пример, не каждые доспехи защитят от 
магии ...^ 


Наше “фи!” системе АШ 

Разработчики решили не использо¬ 
вать классическую АО&О’шную систе¬ 
му представления показателей персо¬ 
нажей и предметов, которая может ока¬ 
заться трудоемкой для понимания, если 
вы с ней не особо знакомы. 

В АНобз был применен значительно 
более прозрачный принцип: "чем боль¬ 
ше^ тем лучше”. Доспехи с показателем 
50 более качественны, чем доспехи 
с показателем 40. Никаких тебе отри¬ 
цательных значений и уравнений типа 
“кинжал 104+1 Опять же: упрощение 
в пользу играбельности. 

Мастерство персонажа растет не¬ 
прерывно. Чем чаще герой применяет 
некое оружие или магию, тем быстрее 
повышается его умение по обращению 
с данным оружием или магией. 

Лучнику - стрелу пускать, 
а воину - мечом махать 

В ситуации, когда приходится вы¬ 
полнять задания малым количеством 
войск, резко возрастает роль каждого 
юнита, а вместе с этим и необходимость 
в продуманном, четком и удобном уп¬ 
равлении. 

Что ж, в ІМіѵаІ постарались. Управле¬ 
ние действительно удобно и во многом 
аналогично применяемому в геаі-йте 
стратегиях. Кроме “мышиных” команд, 
широко используются и различные го¬ 
рячие клавиши, дающие возможность 
моментально отдать нужное приказа¬ 
ние. Есть и комбинированные команды, 
только-только начинающие появляться 
в стратегическом жанре (примеры — 
Оагк Деідп, ТоЬаІ Аппіііііаьіоп). Напри¬ 
мер, “Зѵѵагт” — двигаться в указанную 
точку, при появлении противника — ата¬ 
ковать. 

Очень удобной представляется 
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• Смена дня и ночи. 

• Возможность менять оружие персо¬ 
нажей в момент боя. 

• Применение заклинаний с огнем ; 
и льдом отражается на окружающей і 
среде — деревья горят и т.п. 

• Предполагаемые технические требо¬ 

вания: РепЬіит 133 (или выше], 16 МЬ ; 
ВАМ (желательно — 32 МЬ],1 1 МЬ| 1 
ѴібеоВАМ. | 

Послесловие _ 

Вопрос: И последнее. В чем, по ва¬ 
шему мнению, прелесть вашей игры?’' 
Почему те, кто будут в нее играть, отда¬ 
дут ей предпочтение перед игра- і 
ми-конкурентами? 

Ответ: Потому, что это — очень кра¬ 
сивая, [красивее всех других), хорошо 1 
продуманная и добротно сделанная ' 
стратегическая игра, которая способна ; N 
доставить массу удовольствия как лю¬ 
бителям стратегий, так и любителям і 
НРБ. 


Мы желаем успеха студии ІМІѵаІ 
ЕпіегѣаіптепЬ и их проекту - АІІосІз: 
5еаІе9 МузЬегу. И выражаем надежду 
на то, что игра получится действительно 
великая. «Но, разумеется^, спешить 
с окончательными выводами не станем. 
Полная версия АІІосІз должна выйти 
в начале следующего года. В России иг¬ 
ра издается компанией Вика 
ЕпЬегЬаіптеііІ;, права ^на издание за 
пределами России переданы 551. 

Игорь Бойко, 
Иван Самойлов 


и возможность постоянного примене¬ 
ния магом указанного заклинания. На¬ 
пример, непрерывное лечение сражаю¬ 
щихся воинов. 

Следует также отдать дань почтения 
возможности задания группе боевого 
порядка. Любители ВРБ прекрасно его 
знают: впереди мощные, защищенные 
лучшими доспехами воины, за их широ¬ 
кими спинами — лучники и маги. При¬ 
чем порядок соблюдается и при движе¬ 
нии. Не то 'что в ѴѴагсгай, где лучники 
и маги каждый раз стремятся бросить¬ 
ся врукопашную... 

Что же касается искусственного ин¬ 
теллекта, то здесь позволим себе воз¬ 
держаться от преждевременных сужде¬ 
ний, как и в случае с магией. Известно, 
что АІ разработчики уделяют; большое 
значение, прорабатывая как поведение 
монстров, так и персонажей вашей ко¬ 
манды. Противник в первую очередь 
атакует магов, потом напускается на 
лучников, и лишь под конец принимает¬ 
ся сгрызать воинов. И даже более того: 
участники вашей команды, не получив 
иного приказа, также первым делом 
атакуют стреляющие юниты противни¬ 
ка. 


Вопрос: Монстры обладают ограни¬ 
ченными способностями. Насколько 
правильно игра отрабатывает их реак¬ 
цию на изменение окружающей среды, 
на появление героев и тому подобное? 
Иначе говоря — насколько честен ваш 
АІ? 

Ответ: АІ абсолютно честен, никаких 
дешевых трюков. Но неожиданностей 
будет предостаточно, поэтому мой со- 
вет игрокам — сохраняйтесь почаще. 


Нышисты и леопольдовцы 

В отличие от ОіаЫо или ѴѴагсгаЛ, 
цель игры в режиме тиІЬІрІауег не сво¬ 


дится к банальному уничтоже¬ 
нию противников. Каждый из иг¬ 
роков сможет выбрать именно ту 
модель поведения, которая ему 
в большей степени по душе. 

Можно быть добрым и со всеми 
дружить. Почти как кот Лео¬ 
польд. А можно и злым заде¬ 
латься, чиня пакости направо 
и налево (короче, уподобляясь 
терроризировавшим миролю¬ 
бивого котяру мышам). Какой из 
вариантов лучше? 

В обоих случаях есть свои 
сильные и слабые стороны. Если 
ваша доброта граничит с наивностью, 
то можете оказаться пойманными на 
какой-нибудь подлости другого игрока. 
Если же вы — прожженный мышист 
(в смысле похожести на названных мы¬ 
шей и в смысле пристрастия к опробо¬ 
ванию своей реакции на соединениях 
противника), то будьте готовы к посто¬ 
янным нападкам как бы миролюбивых 
“леопольдовцев”. 

Максимальное количество играю¬ 
щих по сети - 16 человек. Город в этом 
режиме отсутствует, а магазин распо¬ 
лагается прямо на карте, 

В дальнейшем предполагается ор¬ 
ганизация бесплатных серверов в Ин¬ 
тернет, где в одной игровой сессии смо¬ 
жет принимать участие до 50 человек. 


Вопрос: Предусмотрена ли возмож¬ 
ность сЬаЬ'а? 

Ответ: Разумеется. Быть может, мы 
даже сделаем голосовой, но оконча¬ 
тельное решение пока не принято. Все 
будет зависеть от возможностей кана¬ 
ла' ч. " " 


Кратко о прочем 

• Разрешение — не менее 640x480, 
графика - 65 тысяч цветов. 
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на основе демо-версии 

Вангеры 

или “Руководство к написанию китовой игры” 


...Аркадный автосимулятор н 


Жанр: . 

Издатель:. 

Разработчик: . 

Системные требования: 

Рекомендуется: .Репйілп ММХ 200 и выше, 32 МЬ РАМ 

Срок выхода: .Октябрь-ноябрь 1997 года 

ОС: .ѴѴіпсІоѵѵз 95 


АсСіоп 
....Бука 
...К-0 І_аЬ 
...Репйит, 16 МЬ РАМ 


Вы когда-нибудь задумывались 
о том, что нужно сделать, чтобы на¬ 
писать по-настоящему крутую 
компьютерную игру? Игру, после 
которой все разработчики-конку¬ 
ренты разобьют свои мониторы 
и пойдут работать системными ад¬ 
министраторами? Ниже приведен 
список вполне современных кри¬ 
териев, проиллюстрированных на 
примере новой разработки рос¬ 
сийской компании К-0 І_аЬ — 
“Вангеры" (Ѵапдегз). Демо-версия 
этой игры уже около месяца лежит 
на сайте издателя — компании 
Вика ЕпЬегЬаіптепІ; 


[\ллллл/.Ьика.сот), а появление рели¬ 
за ожидается в ближайшие меся¬ 
цы. 

Выбор жанра 

Для написания крутой игры 
прежде всего необходим правиль¬ 
ный выбор жанра, ибо сегодня 
трудно удивить кого-либо еще од¬ 
ной геаІ-Сіте стратегией или 
30-асбоп. Лучше всего, если оно 
получится, придумать нечто совер¬ 
шенно оригинальное. Хорошо по¬ 
дойдут военизированные гонки на 
микромашинах (мехосах) типа 
ОеаЬЬ ПаІІу. Как обыч¬ 
но в таких случаях, 
происходящие собы¬ 
тия мы видим в пер¬ 
спективе сверху. 

Однако управле¬ 
ние должно быть мак¬ 
симально реалистич- 
— как в хорошем 
симуляторе от перво¬ 
го лица. Чтоб жизнь 
тортом не казалась. 
И это только начало. 
Потому как помимо 
таких очевидных на¬ 
круток, как апгрейд, 
торговля и выполне¬ 
ние миссий, в игру 
должно быть внесено 
общение с разнооб¬ 
разными персонажа¬ 
ми. 

Кроме того, непло¬ 
хо бы нагрузить игро¬ 
ка какими-нибудь со¬ 
циологическими изы¬ 
сканиями, поскольку 
законы мира Ванге- 
ров поначалу ему со¬ 
вершенно неведомы. 

И что самое важ¬ 
ное, все перечислен¬ 
ные жанровые компо- 
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Наш щенок похож немного 
На бульдога и на дога, 
На собаку водолаза 
И на всех овчарок сразу 

(песенка) 


ненты должны быть увязаны и сба¬ 
лансированы между собой. Да... 
Это вам не замшелая "стратегия 
с элементами ПРѲ". Тут уж на ум 
приходят глобальные разработки, 
уровня РгіѵаЬеег, например... 

Правила игры 

Вторым непременным услови¬ 
ем успеха является предоставле¬ 
ние игроку максимальной свободы 
действий. Чем меньше ограниче¬ 
ний — тем лучше. Создатели 
Ѵапдегз весьма далеко продвину¬ 
лись в этом направлении: четко 
обозначенной трассы нет и в по¬ 
мине, а передвижение по игровому 
полю ограничено естественными 
препятствиями и проходимостью 
вашего мехоса. 

Еще одним немаловажным 
фактором является долготерпение 
игрока, так как площадь миров ог¬ 
ромна, а перемещаться по ним — 
очень непростое занятие. Не мень¬ 
ше свободы потребуется и в выбо¬ 
ре игровой стратегии: вы можете 
выполнять миссию, а можете и от¬ 
казаться. Можно собирать и про¬ 
давать раскиданное повсюду сна¬ 
ряжение и копить на новый мехос, 
а можно отправиться путешество¬ 
вать в следующий Мир. И никто 
вам ничего не скажет. И не поме¬ 
шает. 

Предыстория и сюжет 

Наличие увлекательной преды¬ 
стории в наше время является со¬ 
вершенно необходимым. Даже ту¬ 
по снося головы сотням одинако¬ 
вых монстров в очередной ЗД игре, 
хочется знать, за что деретесь. Тем 
более, когда дело касается настоя¬ 
щей, серьезной игры. 

Но и здесь Ѵапдегз оказались 
на высоте! Отодвинув время дейст¬ 
вия на тысячи лет вперед, разра¬ 
ботчики придумали совершенно 
особенную концепцию игрового 
мира. Сюжет не ограничивается 
вступительной сказочкой, но явля¬ 
ется важным компонентом игрово¬ 
го процесса. Законы Потерянной 
Цепи Миров вам придется изучать 
на протяжении всей игры. Иначе 
вы ничего не поймете. 

Управление 

Раз уж речь зашла об автогон¬ 
ках, совершенно необходимо при- 


















но она не красивая. 

Соотношение затраченных уси¬ 
лий и конечного результата выгля¬ 
дит довольно странным. Поэтому 
высокие системные требования 
начинают казаться неоправданны¬ 
ми. Общее впечатление от Ванге- 
ров можно сформулировать одним 
словом: перебор. Компания К-й 
І_аЬ продемонстрировала высокий 
потенциал, создав неординарную 
игру. Можно сказать — произведе¬ 
ние искусства, но которое вряд ли 
понравится широким массам иг¬ 
роков. Пожалуй, наилучшим срав¬ 
нением здесь будет “элитная игра”, 
в большей степени пригодная для 
поклонников всего нестандартно¬ 
го, ставящих играбельность на 
второе место. 

Ѵапдегз рекомендуется всем 
ненавистникам клонов и повторе¬ 
ний. А также тем, у кого достаточно 
мощный компьютер — потому как 
на уровне демо-версии игра силь¬ 
но притормаживает, особенно при 
загрузке. Впрочем, в полной вер¬ 
сии многое еще может измениться, 
так что не будем спешить с оконча¬ 
тельными выводами. 

Вячеслав Варванин 


дать поведению мехоса макси¬ 
мальную естественность. Разра¬ 
ботчики из К-й І_аЬ решили не де¬ 
лать пользователю поблажек. Если 
на дороге машина ведет себя бо¬ 
лее-менее прилично, то переме¬ 
щение по бездорожью — сущий 
кошмар, совсем как в реальной 
жизни. Никаких преувеличений! — 
управление мехосом потребует 
физических усилий. Если уж вы по¬ 
пали в яму с песком, будьте увере¬ 


ны: вам предстоит серьезно попо¬ 
теть. Чиркнув бортом по незамет¬ 
ному препятствию, запросто можно 
слететь с дороги или даже сва¬ 
литься с моста. 

Графика 

Графике в серьезной игре, бе¬ 
зусловно, уделяется самое при¬ 
стальное внимание. Она должна 
быть трехмерной, полигонной и, 
по возможности, не иметь анало¬ 
гов. С этой целью К-й І_аЬ разра¬ 
ботала собственную графическую 
систему. Трехмерные объекты со¬ 
стоят из нескольких тысяч полиго¬ 
нов, причем это касается не только 
мехосов, но и второстепенных 
предметов. Многоуровневый ланд¬ 
шафт огромного игрового поля не¬ 
повторим и динамичен. Использо¬ 
ваны совершенно оригинальные 
дизайн и цветовые решения. 

Системные требования 

Да, и чуть не забыли про самое 
главное. Хорошей игре совершен¬ 
но необходимы впечатляющие си¬ 
стемные требования. Никаких 
ДОЗ — только ѴѴіпбоѵѵз 95 или N1. 
Необходим Репйит и не менее 16 
мегабайт оперативной памяти. 
Лучше, чтобы их было 32, иначе 
некоторые эффекты будут недо¬ 
ступны. Приветствуется наличие 
ММХ. Впрочем, и в этом случае 
надпись “І_оабіпд. РІеазе \л/аИ...” все 
равно останется вашим постоян¬ 
ным спутником. Вот и все. Потен¬ 
циальный мегахит готов. 


Приложение к Руководству. 

Пояснительная записка 
пострадавшего юзера 

В вышеперечисленный список 
не попал, пожалуй, только один 
критерий. Играбельность. Если 
Ѵапдегз и обладают ею, то из де¬ 
мо-версии этого напрямую не сле¬ 
дует. Во всяком случае, это неоче¬ 
видно. И дело не в том, что что-то 
упущено или забыто. 
Очень даже наоборот. 
В Ѵапдегз реализова¬ 
но слишком много 
идей, которым — со¬ 
здается такое ощуще¬ 
ние — тесно всем 
вместе. 

Сочетание реалис¬ 
тичности управления 
и сложных экономи¬ 
ческо— сюжетных по¬ 
строений оказалось 
не особо удачным. 
С большим трудом до¬ 
бираясь из пункта 
А в пункт Б, игрок рис¬ 
кует забыть, зачем он 
это, собственно, делает. Предо¬ 
ставленная ему свобода выбора 
кажется несколько излишней, 
а мотивация, напротив, — слабой. 
Рано или поздно возникает вопрос: 
“Ребят, а что это я здесь делаю?”. 

Отсутствие четко определенной 
цели не способствует 
увеличению игрового 
интереса. Слишком 
навороченным выгля¬ 
дит и сценарий: изли¬ 
шек терминологии, 
запредельная чуже- 
родность миров... Од¬ 
нако на серьезное 
зсі-Гі произведение 
он не тянет хотя бы 
потому, что речь пер¬ 
сонажей стилистиче¬ 
ски смахивает на 
слэнг студентов тех¬ 
нических вузов(впро¬ 
чем, это детская бо¬ 
лезнь почти всех оте¬ 
чественных игр, — по¬ 
ка что приходится ми¬ 
риться). 

Не самые веселые 
мысли вызывает 
и внешний вид игры. 
Действительно, нево¬ 
оруженным глазом 
видно, что графика 
в Ѵапдегз неординар¬ 
ная. Но в то же время 
она получилась не¬ 
зрелищной. Пусть 
хоть трижды вексель¬ 
ная и полигонная, 
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Ргеѵіе\ѵ/Сіѵі1 \Ѵаг Сепегаіз 2 




Жанр: .ѴѴагдате 

Издатель: .Зіегга 

Разработчик: .Ітргеззіопз 

Срок выхода: .Четвертый квартал 1997 

ОС: .ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Эксплуатация кассовой топы... 

Просто удивительно, насколько аме¬ 
риканцы обожают копаться в своей исто¬ 
рии. Хотя, если так подумать, может, 
и ничего удивительного... Может, и мы бы 
любили, да вот только игр на основе оте¬ 
чественной истории до обидного мало! 
На загнивающем же Западе дела кипят. 
Компания ТаІопЗоЙ:, наладившая серий¬ 
ный выпуск ВайІедгоипсі’ов, наштампо¬ 
вала уже четыре ѵѵагдате именно на те¬ 
му Американской гражданской войны 
(бейузЬигд, ЗЬіІоН, Апйеіат и ВиІІ Пип). 
Не устоял даже сам Сид Мейер, задумав¬ 
ший собственную игровую версию собы¬ 
тий в виде своей новой геаі-йте страте¬ 
гии Зісі Меіег’з ВеПузЬигд!. 

Более того: даже Зіегга не пожелала 
остаться в сторонке, выпустив в прошлом 
году типичный пошаговый ѵѵагдате на 


гексагональной доске под названием 
ВоЬеП; Е. І_ее: СіѵіІ ѴѴаг бепегаі. Ничем 
особенным, на фоне остальных 
ѵѵагдапле'ов, данное произведение не 
выделялось. Явный “середнячок”. Хотя 
и неперегруженный излишней детализа¬ 
цией, что превращало игровой процесс 
в весьма ненавязчивое действо... Впро¬ 
чем, игра довольно неплохо разошлась. 
Вероятно, сказалась репутация Зіегга 
вкупе с широкой рекламной компанией, 
а также имя разработчика - Ітргеззіопз. 
Как известно, спрос рождает предложе¬ 
ние, так что Зіегга, без доли сомнений, 
решила продолжить начатую тему. 

...и ничего нового по сути 

СіѵіІ ѴѴаг бепегаіз 2 - всего лишь 
улучшенный и расширенный вариант 
своего предшественника. Если в первой 
части вы могли играть ис¬ 
ключительно роль леген- 
дарного генерала Ли, 
і.^ 1 то теперь к вашим услу¬ 
гам также полководцы 
Грант и Шерман. Плюс 
к этому, значительно рас¬ 
ширена география сра¬ 
жений: можно выбрать 
любой театр боевых дей¬ 
ствий, будь то западный 
(долина Миссисипи) или 
восточный (атлантичес¬ 
кое побережье). Данное 
нововведение позволило 
увеличить количество 


сценариев до 40 (ранее их было только 
8), причем в каждый из них можно сыг¬ 
рать за любую из сторон. Кроме того, до¬ 
бавлены новые типы местности: болота, 
побережья, открытые водные простран¬ 
ства, руины и форты. Появилась также 
и возможность наводить понтонные мос¬ 
ты. Число же различных типов юнитов 
достигло дюжины. Оружие для солдат 
еще более многообразно, его можно вы¬ 
брать из списка в 60 разновидностей. 
Карту отныне можно масштабировать 
или перекраивать по своему вкусу с по¬ 
мощью встроенного Мар Есйог. Имеются 
две кампании, причем моральное состо¬ 
яние и опытность войск переносятся из 
миссии в миссию. К тому же, в перерывах 
между ними, можно призывать в свои ря¬ 
ды новых добровольцев и докупать во¬ 
оружение для армий. 

Самым же главным козырем новой 
версии является поддержка графическо¬ 
го разрешения 1024x768 при 65000 
цветах, чем может похвастаться далеко 
не каждый ѵѵагдате. Мультимедийное 
сопровождение тоже не осталось на ста¬ 
ром уровне: все боевые действия сопро¬ 
вождаются великолепно выполненными 
видеороликами, хотя при п-ом просмот¬ 
ре вы, несомненно, их отключите. При¬ 
сутствуют ШЬогіаі и историческая энцик¬ 
лопедия. 

Всех любителей многопользователь¬ 
ской игры, несомненно, порадует под¬ 
держка модема, І.АІЧ е-таіі и Интернет 
(Зіегга’з Оп-Упе тиій-ріауег датіпд 
агеа). По заверению разработчиков, игра 
нормально пойдет на 4860X4-100, 
но рекомендуется РепЕіит 120 с 16 МЬ 
ВАМ. 


Игорь 

Савенков 
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дата в покое, но долбанув при этом пару 
раз по надвигающемуся противнику 
(возможны и промежуточные варианты). 

В игре поддерживается должное 
разнообразие: около 40 сценариев и до 
100 различных типов юнитов, на каж¬ 
дый из которых можно установить до 4 
типов вооружений, включая самонаво- 
дящиеся ракеты и экзотические ѵогЬех 
дипз, сеющие смертоносные вихри по 
игровому полю. Юниты можно переме- 


ЕРІС 40.000 


щать как индивидуально, так и объеди¬ 



няя их в формации. 

На уровне бета-версии компьютер¬ 
ный интеллект весьма слабоват и по¬ 
вторяет тупые действия АІ в Оеабіоск 
и РаІІеп Наѵеп. Но будем надеяться, что 
все станет на свои места в окончатель¬ 
ном релизе. 


.Пошаговая стратегия 


.Міпсівсаре 


.Конец 1997 года 
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Не так уж редки случаи, когда целые 
виртуальные вселенные, созданные 
в книгах или кинофильмах (достаточно 
вспомнить "Звездные войны”), переко¬ 
чевывают в мир компьютерных игр. Те¬ 
перь такая участь постигла и вселенную 
ѴѴагМаттег Еріс 40К, в которой Им¬ 
перские Стражники и Космические Пе¬ 
хотинцы “традиционно" борются со Зве¬ 
здными Орками. 

Вам предоставляется возможность 
разделаться со всякой космической не¬ 
чистью, пройдя через серию битв на 
планете ѴоІізѣасІ. 


тов и вовсе бессмысленно: при практи¬ 
чески полном ее отсутствии в РаІІег 
Наѵеп, в РіпаІ УЬегайоп цщ—р- 
все смотрится вполне 
прилично. Например, ^ 

правдоподобно движутся ' •• 
и разворачиваются тан- '-Р 

КИ, — ХОТЯ, С другой СТО- ^ 
роны. маленькие группки 
пехотинцев перемеща- ^ 

ЮТСЯ ДОВОЛЬНО КОМИЧНО ^ 

(судя по бета-версии]. 

К сожалению, карту 
в РіпаІ ЫЬегайоп нельзя Г 
вращать, хотя отчасти это 
и компенсируется тем, нНрР^І 
что здания и сооружения ИГ^ Ж 
можно сделать полупроз- Г 

рачными, после чего лег- . 

ко посмотреть, что за ни- ^ Я 
ми находится. ^ " 4 *.? 


Игорь Савенков 


Еще один РаІІеп Наѵеп? 

Центральное место в РіпаІ ЦЬегайоп 
занимают тактические сражения на ма¬ 
нер ЗГееІ Рапйіегз. Сравнение с послед¬ 
ней отнюдь +№ случайно, поскольку раз¬ 
работчик у них один - Зігаіедіс 
Зітиіайопз Іпс., занимающая лидирую¬ 
щее место в производстве пошаговых 
ѵѵагдате. Как видно, 331 предприняла 
вторую попытку “пробиться в космос". 
Первой был “плоский” Зіаг ѲепегаІ, ко¬ 
торому явно недоставало зрелищности 
и захватывающей сюжетной линии. 

Теперь 331 пошла по стопам 
ІпСегасГіѵе Мадіс, выпустившей пошаго¬ 
вую стратегию РаІІеп РІаѵеп в изометри¬ 
ческой проекции и с “объемными” юни- 
тами. В графическом исполнении 
(65000 цветов) РіпаІ ЫЬегайоп явно 
превосходит РаІІеп Наѵеп с ее однооб¬ 
разными конструкциями, сплошь отда¬ 
ющими металлическим отливом. 
А сравнивать анимацию движений юни- 


Игровая походовая 
система РіпаІ ЫЬегайоп — 
это несколько упрощен¬ 
ный вариант ЗіееІ 
РапЬЬегз, хотя и со всеми 
его основными игровыми 
наработками. Например, 
сохранено деление 
“асйоп роіпСз” на движе¬ 
ние и стрельбу, так что 
при желании можно дви¬ 
нуть юнит на максималь¬ 
ное расстояние, не выст¬ 
релив при этом ни разу. 
А можно и оставить сол- 
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ально набранный штат РіьЬиІІ 
ЗупсіісаЬе долго и старательно фик¬ 
сировал на видео и фото дорожное 
окружение в разных странах. 

Примечателен предлагаемый вы¬ 
бор машин для заездов. Это лучшие 
машины двух переломных для авто¬ 
мобилестроения эпох. Вы можете из¬ 
брать "золотые" автомобили 
60-70-х годов: Рогб МизЬапд, Неті 
РІутоиЙг или ЗМеІЬу СоЬга. А сторон¬ 
ники прогресса обязательно заинте¬ 
ресуются другой группой — концепту¬ 
альными автомобилями конца 90-х 
Оосіде Ѵірег'98, Согѵейе'97, ЮР 
СегЬега. При затекстурировании мо¬ 
делей машин разработчики приме¬ 
нили фотореалистичные текстуры. 


Щіх 

Продолжает бурно развиваться 
жанр оп-Ііпе игр. ІОЗІх — очередная 
игра от ЗедаЗоЛ, ориентированная ис¬ 
ключительно на Интернет. Но, в отли¬ 
чие от большинства себе подобных, 
ІОЗІх обладает сюжетом, оказываю¬ 
щим влияние на дальнейшие игровые 
события. 


В Солнечную систему врывается 
пришлый планетоид, богатый различ¬ 
ными ресурсами. Крупнейшие земные 
корпорации спешно направляют на не¬ 
го поисковые партии для разработки 
полезных ископаемых. Через опреде¬ 
ленный срок планетоид покинет нашу 
систему, поэтому время крайне кри¬ 
тично. 

Играющий поступает на службу од¬ 
ной из добывающих корпораций. За¬ 
столбив за собой определенный учас¬ 
ток, вы приступаете к поиску и добыче 
ресурсов. Это напоминает рассказы 
Джека Лондона, только переложенные 
на фантастическую ос¬ 
нову. В дальнейшем ре¬ 
сурсы позволят открыть 
производство военной 
техники для защиты на¬ 
копанных сокровищ. 

Игровой мир ІОЗІх 
воистину огромен. 
Для освоения открыт 
миллион участков, 
а следовательно, в вир¬ 
туальной “золотой ли¬ 
хорадке” смогут при¬ 
нять участие до милли¬ 
она "старателей”. Каж¬ 
дый участок обладает 
избытком одних и недо- 


Италии. Специально созданный для 
ТС4 движок МаиІ в случайном поряд¬ 
ке генерирует появление на дороге 
“посторонних" машин. 

Изменения прежде всего коснут¬ 
ся графического ядра. Тезъ Огіѵе 4 
предполагает наличие ЗОТх акселе¬ 
ратора. Конечно, можно будет играть 
и без оного, но тогда вы не увидите 
Ю4 во всей его красе. 

Трассы соответствуют своим гео¬ 
графическим оригиналам. Специ- 


Тапаня полицейских 

Немаловажную роль в по¬ 
ведении автомобиля на трассе, 
согласно новомодным тенден- 


Серия под общим названием ТезЬ 
Огіѵе принесла Ассоіасіе звание при¬ 
знанного лидера в области автоси¬ 
муляторов. Однако несколько лет 
подряд компания активно пробует 
себя в других жанрах, причем в боль¬ 
шинстве случаев не слишком-то ус¬ 
пешно. Можно ли считать это причи¬ 
ной того, что лидерство в деле авто- 
симуляторства оказалось упущено? 
Пробились на рынок ТЬе №есІ Тог 
ЗреесІ и многие другие. А появив¬ 
шийся весной нынешнего года 
ТезТ Огіѵе ОТТ-ВоасІ являл со¬ 
бой далеко не лучший образец 
жанра. 

И вот, Ассоіасіе готовится 
взять реванш, замышляя ТезТ 
Огіѵе 4. Разрабатывает его не¬ 
большая команда из Северной 
Англии под названием РІЬЬиІІ 
ЗупбісаЬе. И разработчики заверяют, 
что Ю4 станет эпохальным автоси¬ 
мулятором. 


Альтернатива из двух эпох 

Как и прежде, вы участвуете 
в скоростном заезде на время по со¬ 
вершенно непредназначенным для 
подобных мероприятий трассам. 
Под такими трассами разумеются 
обыкновенные шоссе (ітідЬѵѵау] 
с оживленным движением, полицей¬ 
скими постами, участками ограниче¬ 
ния скорости 
и т.п. Пока та¬ 
ких трасс 
шесть, это ав¬ 
тобан Герма¬ 
нии и шоссе 
США, Японии, 
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циям, будут играть погодные условия. 
Движок МаиІ учитывает влияние сне¬ 
га, гололеда, дождя и ветра не только 
на вашу, но и на все остальные ма¬ 
шины. Предполагается, что МаиІ бу¬ 
дет принимать во внимание также 
и такие критерии, как сцепление с до¬ 
рогой и зависимость от типа шин. 
Номинально данные критерии при¬ 
сутствуют в подавляющем большин¬ 
стве современных автосимуляторов, 
но мало где реально работают. Веро¬ 
ятно, хотя бы ТО4 продвинется на 
данном поприще. 

Любители 
экстремаль¬ 
ных ощуще¬ 
ний постав¬ 
лены в двоя¬ 
кое положе¬ 
ние. Будут 
столкновения, 
визг тормо¬ 
зов и скрежет железа. Можно будет 
переворачивать соперников и посто¬ 
ронние автомашины. Поощряется 
“охота" на полицейских. С другой сто¬ 
роны, последние, находясь в засаде, 
будут останавливать вас автомати¬ 
чески. Провинившиеся не смогут уд¬ 
рать от дорожного патруля, и это ста¬ 
новится критично в условиях гонки на 
время. 

Ну и, разумеется, давить пешехо¬ 
дов в Ю4 будет невозможно. Зеваки 
попадутся вам на большинстве трасс, 


однако возможность организации 
сафари на них будет исключена. Де¬ 
лается это по непонятным мораль¬ 
ным соображениям [кого нынче уди¬ 
вишь кровью Ногтю Заріепз, растека¬ 
ющейся по ту сторону экрана мони¬ 
тора?). Дескать, автомобиль — друг 
человека, вестник прогресса и т.д. 

В целом, согласно многочислен¬ 
ным пожеланиям, ТО4 
должен испытать клон 
в направлении неко¬ 
торой аркадности [но 
в определенных рам- 


сопровождение планиру¬ 
ется в стиле Ргосііду и ТЬе 
СНетісаІ ВгоЫтегз. 

После выхода игры 
Ассоіабе думает постоянно 
помещать на свой сайт но¬ 
вые автомодели, предназначенные 
для импортирования в игру. Допуска¬ 
ется выпуск патчей для различных 
“семейств” Зй акселераторов. Точное 
время выхода игры пока не известно, 
но ожидается она не позднее Рожде¬ 
ства 1997 года. 


Прислушиваясь к шуму 
выхлопов 

Звуки работающего двигате¬ 
ля и выхлопа машин были запи¬ 
саны раздельно. Затем они под¬ 
гонялись под всевозможные до¬ 
рожные режимы. Музыкальное 


Александр Ланда 






статком других ресурсов. У разных 
компаний — различные арсеналы тех¬ 
нологий. Эти обстоятельства делают 
бартерные сделки и торговлю между 
игроками не просто желательными, 
а насущно необходимыми. 

Еще одной интересной особеннос¬ 
тью 1 0ЗІх является то, что ход событий 
в игре развивается и после отключе¬ 
ния от игрового сервера. В это время 
ваш участок может быть атакован дру¬ 
гими охотниками за сокровищами, 
ищущими легкой наживы. С другой 
стороны, ваши заводы и шахты ни на 
секунду не прекращают работу. Они 
продолжают добывать для вас ресурсы 


и штамповать юниты. 

Появляется прямой ре¬ 
зон договориться с со¬ 
седями и поочередно 
нести охрану своих уча¬ 
стков от непрошеных 
гостей. Мегакорпора¬ 
ции принимают актив¬ 
ное участие в игровом 
процессе. Например, 
ваши боссы заинтере¬ 
сованы в союзах с на¬ 
емниками той же кор¬ 
порации для защиты 
нажитого. Если полити¬ 
ческая ситуация приво¬ 
дит к военным дейст¬ 
виям, вы можете руко¬ 
водить своими юнита- 
ми со стороны, как “ге¬ 
нерал". Можно лично 
инспектировать бое¬ 
вые части. А можно са¬ 
мому ввязаться в драку 
и возглавить штурм 
вражьей базы. Во всех 
случаях играющий ви¬ 
дит свой персонаж 
в перспективе от тре¬ 
тьего лица. 

В целом, основной 
задачей разработчиков 


было создание виртуального мира по¬ 
литических взаимоотношений. Мате¬ 
риалы и ресурсы будут ключом к тор¬ 
говле и войнам, они будут управлять 
всей политической системой. Бе¬ 
та-версия виртуального Клондайка 
начнет распространяться по Сети с ян¬ 
варя следующего года. Выход финаль¬ 
ного релиза намечен на середину 
1998-го. 

Роман Кутузов 
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круша бесчисленный личный состав част¬ 
ной армии Алексис. Тут вам и генетичес¬ 
кие мутанты, и киборги, и психопаты-нар¬ 
команы. И прочие помеси да гибриды на 
основе рода человеческого. Непонятно 
одно: куда девалось подразделение 
НАРЮСОВР8 и почему вояка в чине пол¬ 
ковника должен самолично рубиться с па¬ 
костной нечистью? Впрочем, оставим эту 
несуразность на совести ПіЬиаІ 
ЕпЕегЬаіптепІ;. Как говорится, "не в пре¬ 
дыстории счастье”. 





...30 асйоп 
...Асйѵізіоп 

...НФиаІ ЕпСегѣаіптеіи 
...Март 1998 года 
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Полковник-одиночка 

Сюжет игры переносит вас во време¬ 
ни на сто лет вперед. На дворе — 2097 
год, Случилось так, что фактическая 
власть в крупных мегаполисах Земли при¬ 


надлежит олигархии Синклеров (нет, 
не компьютеров, а династии императоров 
Зіпсіаіге, по одному императору на город). 
В одном из таких городов — РгеерогІ; — 
скоропостижно скончался император-па¬ 
па. Схоронив батюшку, в безраздельное 
правление вступила наследница трона - 
АІехів Зіпсіаіге. Ее характерная особен¬ 
ность: полный кавардак в голове. Отсутст¬ 
вие озонового слоя оказало различное 
влияние на хромосомный набор людей. 
Так вот, Алексис свихну-, 
лась на почве жестокости 
и ненависти к людям. 

С целью существенного 
уменьшения населения 
РгеероП; она осуществля¬ 
ет план по распростране¬ 
нию ОуТОгаапісІе. 

Оуіогэапісіе являет со¬ 
бою новый супернаркотик 
с чудовищным фактором привыка¬ 
ния и последующей зависимости. 

Город почти обречен. Почти, потому 
как остались полицейские подраз¬ 
деления, верные законному прави¬ 
тельству. Вы — полковник і^бп 
ВІабе, командир одной из элитных 
бригад по борьбе с наркотиками, 
НАРЮСОПРЗ. Ваша задача проста: 
найти и уничтожить сумасбродку. 
Любой ценой. Для этого вам при¬ 
дется пробиваться с боем через 
шесть различных миров, по пути 


Луна! Укажи мне путь! 

ЗІІ\І представляет собой 30 асйоп на 
движке Ошке. Совершенно верно — еще 
один. Однако, по утверждениям создате¬ 
лей, 5ІІ\І должен стать одним из наиболее 
успешных среди детей (Эиаке. Основное 
отличие должно заключаться в графичес¬ 
ком исполнении. Программисты ПііиаІ 
ЕпЬегЬаіптепІ; основательно покопались 
в кодах движка, внеся собственные до¬ 
полнения. 

Во-первых, цветовая палитра ЗІІ\І со¬ 
ставляет 65.000 цветов. Во-вторых, дви¬ 
жок оптимизирован не только под ЗСТх, 
но и под ММХ технологию. В-третьих, до¬ 
бавлена возможность создания световых 
потоков и тумана. Нечто подобное будет 
только в (Зиаке II, а посему гііиаГцы вовсю 
гордятся собственным достижением. 
Вполне заслуженно, так как вся эта кра¬ 
сота будет реализовываться программно 
вне зависимости от наличия 30 акселе¬ 
ратора. 

Поскольку над проектом работают со¬ 
здатели йике КІикет Зй, та неудивитель¬ 
но, что интерьеры ЗІІМ будут радикально 
отличаться от темных и мрачных замков 
(Зиаке. Мы увидим гигантские промыш¬ 
ленные зоны, подводные базы и жилые 
помещения. Такие, как, например, усадьба 
Алексис. Каждая комната будет уникальна 
и характеризоваться определенным пред¬ 
назначением, как и в реальной жизни. 

То же самое можно сказать и про ос¬ 
тальные жилые зоны. Скажем, зайдя на 
кухню, вы увидите обеденный стол, холо¬ 
дильник, различные миксеры, соковыжи¬ 
малки и прочую утварь. А за¬ 
глянув в кабинет - соответ¬ 
ственно, секретер, рабочий 
стал с бумагами и книжный 
шкаф. Любопытно, что среди 
этой "обыденности” могут 
встретиться смертельные 
ловушки или капканы. На- 


Жанр:. 

Издатель:. 

Разработчик: 
Срок выхода: 
ОС: 


Массовый исход программистов и ху¬ 
дожников из 30 Веаітв породил несколь¬ 
ко профессиональных творческих коллек¬ 
тивов. Они быстро нашли себе покровите¬ 
лей в лице крупных издателей, после чего 
занялись тем, чем хотели зани^- 
маться всегда, - разработкой игр 
жанра 30 асЬіоп. Получив лицензи¬ 
онное соглашение на использова¬ 
ние движка (Зиаке, разработчики 
существенно облегчили жизнь и се¬ 
бе, и нам. Благодаря этим рокиров¬ 
кам, мы имеем новую генерацию 
игр, технологически подкрепленных 
отличным движком и широким по¬ 
тенциалом создателей. Одна из та¬ 
ких игр — ЗІІЧ работу над которой 
полным ходом ведет ПіСиаІ 
ЕпЪеПаіптепі (в недавнем про¬ 
шлом — Нірпойс Іпіжгасйѵе]. 


О движке 

Интересующимся стоит прочесть 
некоторые технические подробности. 
Теоретически, движок (Зиаке содержит 
большой потенциал нереализованных в 
коммерческой версии игры 
возможностей. И разработчики, 
получившие в свои руки исходные коды, 
могут проделывать с программой 
различные трюки, "вытаскивая” новые 
элементы и эффекты. 

Профессиональные программисты, 
как правило, идут дальше, добавляя к 
архитектуре движка свои собственные 
наработки. Переделанный движок 5іІ\І 
подразумевает интерполяцию 

анимации трехмерных объектов. То есть 
компьютер будет “следить” за 
прорисовкой движения модели в 
различных фазах. Теоретически это 
может обернуться и тем, что на 
относительно слабых компьютерах игра 
почти не будет тормозить, зато 
анимация монстров значительно 
ухудшится. Кстати, анимация моделей 
основана на технологии “тезб зкеіеіоп” 
- в зависимости от системных 
требований (показателя кадр/секунда) 
качество прорисовки текстур монстров 
(кожи, одежды и т.п.) может быть 
изменено. 


№7. ОКТЯБРЬ 1997 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 

















скрины из ЗІІМ со вполне реальными мон¬ 
страми. Вы можете видеть их на этих 
страницах. 

И — дополнительная информация. 
Каждый из монстров обладает 3[) скеле¬ 
том, построенным по иерархическому 
принципу. Это позволяет присоединять 
к модели его туловища различные объек¬ 
ты. Подобное означает, что однородные 


монстры могут быть оснащены раз¬ 
нородным оружием. Первое следст¬ 
вие: в режиме беайігпаісб у оппо¬ 
нента в руках будет видно именно то 
оружие, которое он держит в дейст¬ 
вительности (а не винтовка — когда 
в руках катана, как в ЗНабоѵѵ 
ѴѴаггіог]. Второе следствие: у мон¬ 
стров можно будет отстреливать 
оружие из лапорукощупалец. Не но¬ 
винка, но приятно. 

Плавно переходим к разуму на¬ 
ших монстров — АІ. Местный АІ та¬ 
ков: завидя вас на горизонте, про¬ 
тивник не будет 
спешить напа¬ 
дать, а станет 
спокойно поджи¬ 
дать, спрятавшись 
в засаду. В неко- : 
торых случаях вам 
даже придется 
преследовать 


личества (Зиаке. Да и альтернатив¬ 
ные проекты — Ргеу, Рециіет — там 
иная технология, иные возможности. 
Трудно что-либо пророчить, все уви¬ 
дите сами. Чуть позже. 

Александр Ланда, 
Тимур Хайдапов 


равне с вышеперечисленным, в игре будут 
присутствовать сложные 30 объекты — 
проволочные заборы, решетки, прозрач¬ 
ные витражи и так далее. Все подобные 
объекты обещаются “интерактивными". 
В том смысле, что их можно будет двигать, 
ломать или еще как-нибудь мучить. 
Но это, пожалуй, уже скорее норма, чем 
достижение. 

Миссии будут снабжены более разно¬ 
образными заданиями, чем “отыскать вы¬ 
ход". Например, потребуется “проникнуть 
туда-то и убить конкретно того-то”. 
Или же включить такой-то генератор. Ва¬ 
риантов при желании можно изобрести 
неисчислимое множество. Но гораздо 
важнее следующее: от вашего поведения 
на миссии будет зависеть весь сюжет иг¬ 
ры. Четкого стержня событий в ЗІЫ нет. 
И оставив некому персонажу-плохишу 
жизнь, вы рискуете встретиться с ним 
вторично на другом уровне. Но мерзавец 
уже окажется, вероятно, не один, а с удво¬ 
енной охраной. 

Занятную роль играет в ЗІЫ небо. 

Оно теперь не только числится мес¬ 
том обитания Луны, но также и явля¬ 
ется навигационной картой, по кото¬ 
рой вы можете ориентироваться. Не¬ 
понятно только, какие для этого по¬ 
требуются знания - уж не астроно¬ 
мии ли? И не придется ли в одном 
рюкзаке с аптечкой и базукой таскать 
с собой портативный телескоп или 
астролябию? 


Наутек за подмогой 

Но довольно об окружении, пого¬ 
ворим лучше о противниках. Долгое время 
РійиаІ ЕпІегЬаіптепІ: водили нас за нос, 
выставляя на сайте карандашные набро¬ 
ски и всячески издеваясь: “Как вы думае¬ 
те, какое название дать этому монстру? 
А каким оружием вы бы хотели его оснас¬ 
тить? А как он будет атаковать?..”. Посте¬ 
пенно это начинало раздражать. К счас¬ 
тью, не так давно на различных второсте¬ 
пенных сайтах засветились реальные 


убегающего врага. Только учтите, что он 
может бежать и за подкреплением. 

В "свободное” время ваши недруги не 
будут просто стоять, ожидая вас. У них 
есть, чем заняться, и помимо вашей пер¬ 
соны. Например, проверить компьютеры, 
переговорить со своими подельниками 
или почистить оружие. 


В сетях тиІШІауег 

Как можно заметить, 5ІЫ ориен¬ 
тирован на сольную игру. Но не сто¬ 
ит впадать в уныние и поклонникам 
гпиійріауег. 5ІІЧ поддерживает игру 
по модему, локальной сети и Интер¬ 
нет. Неизвестно только, насколько 
удачными окажутся баланс оружия 
и дизайн уровней - две вещи, явля¬ 
ющиеся для многопользователь¬ 
ских сражений более чем критичны¬ 
ми. 

Очень желательным предпола¬ 
гается наличие ЗОІх карты. Играть 
можно будет и без оной, но графика 
при этом многое потеряет. Еще одна 
“отличительная” черта 5ІІЧ — необходи¬ 
мость на вашей машине 32-х мегабайт 
оперативки. 


Заключение 


А надо ли “заключать?”. Понятно, что 
ЗІІ\І предназначен быть культовой игрой. 
Да только не один он такой, есть еще не¬ 
сколько разномастных потомков его ве¬ 


Яііиаі Епіегіаіптепі 

Команда разработчиков, базирую 
щаяся в Техасе, насчитывает 11 чело¬ 
век, широко известных в игровой индус 
трии. Первоначально студия называ¬ 
лась Нірпойс ІпЬегасЬіѵе. "Пробным ша 
ром" в работе с движком (Зиаке и пер 
вым проектом компании стал Зсоигде 07 
Агтадоп - Міазіоп Раск # 1 7ог (Зиаке, 
один из лучших в своем роде. Он проде 
монстрировал высокий потенциал сту 
дии, внеся в строгую и мрачную атмо 
сферу (Зиаке элементы разнообразия, 
свойственные йике ІЧикет Зй и Нізе 07 
Тйе Тгіасі. Это и неудивительно, ведь ко 
стяк команды выходцы из Ародее 
и 30 Реаітз. Назовем имена некоторых 
из них: 

Марк Дохтерман (Магк 
ДосЫегтапп) бывший программист 
30 Реаітз, работал над РОТТ и ОЫЗО. 

Джим Даз (Лт Доза) програм 
мист; точно также, "громко хлопнув две 
рыо", ушел из 30 Реаітз, где работал 
над Ргеу. 

Ричард Гоэй (РюНагР бгау] дизэй 
нер уровней, плоды его творчества вы 
наверняка видели в ОІМЗО. 

Том Мустэйн (Тот МизСаіпе) ди 
зайнер и художник, до прихода в Нірпойс 


нигде не рабоі 

ал, но зато числится 

очень крутым иг 

роком. 

Более подробную информацию 

о разработчиках 

вы можете почерпнуть 

на сайте Ріі 

ші ЕпЬегйаіптепІ: 
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Ргеѵіеѵѵ/ ТЪе КеѵепапТ 
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рактеристики своего персонажа, 
заодно добывая для него новые за¬ 
клинания и магические предметы. 

Одной из особенностей Тііе 
Пеѵепапі стоит назвать в некоторой 
степени динамичную среду. В неко¬ 
торой степени — потому как она ме¬ 
няется не ежесекундно, а периоди¬ 
чески, подвергаясь глобальному 
воздействию первоосновных сил. 

Население сконцентрировано 
в городах, которыми правят великие 
воины. Остров Анкулон контролиру¬ 
ется тремя такими супервоинами. 


Жанр:. РРѲ + Асііоп 

Издатель:. Еісіоз Іпіегасііѵе 

Разработчик: . Сіпетаііх Зіисііоз 

Срок выхода: .Весна 1998 года (демо — декабрь 1997 года] 

ОС:. УУІПСІ0ѴѴ5 95_ 


Еісіоз Іпіегасііѵе сообщает, что по 
непредвиденным обстоятельствам 
их ролевый проект Рогзакеп будет 
переименован. Надо думать, тако¬ 
выми оказалась чехарда с названи¬ 
ями: игра под тем же названием вы¬ 
ходит и на Ассіаіпл. Готовящаяся на 
Еісіоз ВР6 будет называться ТТіе 
Веѵепапі. Основными козырями иг¬ 
ры Еісіоз считает графическое 
оформление игрового мира и осо¬ 
бую систему магических заклина¬ 
ний героя. 


могущественного волшебника, ко¬ 
торой замысливает отомщение для 
своих соперников, каковые, по мне¬ 
нию этого волшебника, похитили его 
дочь. Вскоре воскрешенный воин 
обнаруживает, что все происходя¬ 
щее вовсе не является случайным 
стечением событий. Ранее на ост¬ 
рове процветала ныне исчезнувшая 
цивилизация. И теперь судьба зе¬ 
мель находится в руках дочери вол¬ 
шебника. 


Сотвори себе молнию 

Тбе Реѵепапі продемонстрирует 
новый движок, ориентированный на 
создание особых световых эффек¬ 
тов в реальном времени. Движок 
позволяет моделировать неограни¬ 
ченное количество источников све¬ 
та различных цветов и оттенков 
в любой точке игрового мира. Меняя 
лишь расположение, цвет и интен- 




Города и веси 

Тбе Веѵепапі — фэнтезийное 
изометрическое ПРО, наиболее 
близким аналогом которому явля¬ 
ется ОіаЫо. Вы оказываетесь в ог¬ 
ромном необычном мире, состоя¬ 
щем из людных городов (в том чис¬ 
ле и подземных), одиноко высящих¬ 
ся замков, пересеченных реками 
лесов и бесконечных равнин. Ли¬ 
нейный сюжет в ТИе Реѵепапі усту¬ 
пил место набору ключевых собы¬ 
тий. Вы общаетесь со многочислен¬ 
ными персонажами (І\ІРС), воюете 
с диковинными монстрами, разре¬ 
шаете головоломки и, как само со¬ 
бой разумеется, наращиваете ха- 


Воскрешеннын 

Он пришел из земель изумля¬ 
ющихся теней, из самых их даль¬ 


них уголков. Его звали 1_оске 
О’Аѵегат. Он был Ревенант, вос¬ 
крешенный воин минувших ве¬ 
ков, и призван он тем, кто желает 
получить его себе в услужение. Его 
мозг — пустая раковина, в которой 
. не сохранилось никаких воспомина¬ 
ний из прежней жизни. Он по крупи¬ 
цам восстанавливает в памяти свои 
прежние умения и спо¬ 
собности. Раньше они 
4» были для него 

обычными и не 
. представляли 

4* \ сложностей. Те¬ 

перь же они ка¬ 


жутся недоступ¬ 
ной мечтой. 

Он появляет¬ 
ся на острове 
Акуйлон по воле 


сивность света, можно будет 
из одной трехмерной сцены 
сделать несколько совер¬ 
шенно различных. Эта же 
технология позволит созда¬ 
вать “невероятные, неви¬ 
данные эффекты" для раз¬ 
личных заклинаний. Напри¬ 
мер, поток молний, перехо¬ 
дящих в пламя, сменяется 
замораживающими лучами, 
эассеивающимися в облака. 

Кстати, о магии. Благо¬ 
даря оригинальной системе 
магических талисманов иг¬ 
рающий сможет комбини¬ 
ровать различные виды заклинаний. 
И, более того, создавать новые. 

Графика ТНе Реѵепапі — 
16-битная, опирающаяся на Эігесі 
ЗЭ. Все объекты и персонажи — 
трехмерные. Художественные обра¬ 
зы для игры придумал Оеп 
Веаиѵаіз — общепринятый лидер 
среди художников стиля фэнтези. 
Помимо комиксов и иллюстраций 
к книгам, он возглавляет команду 
дизайнеров, работающих над обра¬ 
зами для фильма “Чужие А". 


Александр Ланда 
Иван Самойлов 
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Нисіеаг 81 гіке 


...А началось все три года назад, 
с ОезеП; Вігіке (1994]. Игра перекоче¬ 
вала на РС с приставок и прижилась. 
Впоследствии серия ЗЫІке’ов обрела 
устойчивую аудиторию поклонников. 
Продолжения следовали одно за одним 
с относительно равными интервалами, 
и вот ныне ЕІесігопіс АгЬз анонсирует 
последнее по счету в их бесконечном 
ряду: ІМисІеаг Зйіке. 



На сей раз угроза миру исходит из 
региона Юго-Восточной Азии. Угроза 
не простая, а “взаправдашняя", ядерная. 
Некий местный диктатор рвется к миро¬ 
вому господству, угрожая человечеству 
“красной кнопкой”. Население Земли 
превратилось в заложников азиатского 
деспота. Ваша задача — уничтожить 
войска безумца и спасти мир от атомно¬ 
го апокалипсиса. 

Новый сюжет обернется и новыми 


игровыми возможностями. Теперь вы 
сможете управлять не только вертоле¬ 
том, но и танком, судном на воздушной 
подушке и истребителем Наггіег. Игроку 
необходимо самостоятельно выбирать, 
какая из боевых машин предпочтитель¬ 
ней для выполнения задания. Это вносит 
в ІМисІеаг ЗЕгіке некоторый элемент 
стратегии [подобный Нейігп Ріге]. 

Хотя новая игра унаследовала дви¬ 
жок от своей предшественницы — Зоѵіеі 
ЗЬгіке, разработчики заверяют, что она 
будет на четверть быстрее. Просмот¬ 
ренная нами демо-версия пока что об 
этом судить не позволяет [частенько 
оказывается, что системные требования 
демо и финального релиза кардинально 
не совпадают]. Зато в полной мере де¬ 
монстрирует, что графически Зйіке'и 
поднимаются на новые высоты. Напри¬ 
мер, очень здорово реализована водная 
поверхность, колышущаяся в такт при¬ 
бою и периодически озаряемая падаю¬ 
щими в прорывы между облаками сол¬ 
нечными бликами. 

В финальной версии будет пять раз¬ 
личных типов земной и водной поверх¬ 
ности. Специально для них подбираются 
модные ныне фотореалистичные текс¬ 
туры. Хотя, в демо выглядят они не боль- 
но-то “фотореалистично”: графика ка¬ 
жется несколько размазанной, а фигур¬ 
ки противников и ваш вертолет содер¬ 


жат вылезающие наружу пикселя. Воз¬ 
можно, в полной версии эта проблемка 
устранится [хотя и маловероятно]. 

Появились долгожданные ра¬ 
дар-карта и целеуказатель. В осталь¬ 
ном значительных изменений по срав¬ 
нению с предыдущими сериями не за¬ 
мечено. Как обычно, максимум дина¬ 
мизма и свободы действий. Чем, собст¬ 
венно, и славится серия. 

Разработчики обещают поддержку 
Зйіх акселераторов. Появления РС вер¬ 
сии ІМисІеаг ЗЬгіке следует ожидать в ок¬ 
тябре-ноябре сего года. ѴѴІпсІоѵѵз 95. 


Александр Ланда 




АіШгеЩсшд 


Очередная игра скоро перекочует на 
любимую нами платформу РС. И игра 
эта — небезызвестный автосимулятор 
Апбгейі Расіпд, вышедший для Зопу 
РІауЗЬайоп почти что год назад. Нет, нет, 
мы не оговорились — это действительно 
симулятор, а не аркада, хоть выглядит 
Апсігейі Расіпд для перевертыша с при¬ 
ставок сомнительно. Знаменитый авто¬ 
гонщик Марио Андретти не просто поз¬ 
волил употребить свое доброе имя, 
но и решил приложить руку к рабо¬ 
те над игрой, подключившись к ко¬ 
манде ЗіогплІгопС Зйсііоз. Резуль¬ 
татом совместного творчества 
станет симбиоз №всаг и Іпсіісаг; 
издателем проекта выступает 
ЕІесйопіс АгЬз. 

При создании АпсІгеЬЬі Расіпд 
Марио руководил моделировани¬ 
ем двенадцати кольцевых тре¬ 
ков — копий самых интересных 
и сложных трасс мира. Соревно¬ 
вания будут проводиться в классах 


машин ЗЬоск Саг и ІпсІІ Саг. Кстати, 
для истинных ценителей автогонок, СО 
с игрой будет содержать интервью с са¬ 
мим Андретти и его сыновьями. 

Графика Апбгейі Расіпд основыва¬ 
ется целиком на Зй объектах. Особое 
внимание уделено столкновениям 
и авариям автомобилей, а также разно¬ 
образию камер обзора. Весь игровой 
звук был записан разработчиками на 
соревнованиях и в боксах. 


В игре будет режим карьеры. Это оз¬ 
начает, что по результатам заездов вы 
набираете очки и можете перебираться 
в более сильные команды. Из реальной 
жизни перейдет возможность самому 
настраивать и тестировать автомобиль. 

Планируется в Апбгейі Расіпд и под¬ 
держка 30 акселераторов, а также ре¬ 
жима тиіііріауег. Среда обитания — 
ѴѴІпсІоѵѵз 95, системные требования 
выглядят как РепЕіит 100 и 16 МЬ 
РАМ. Появление автосимулятора наме¬ 
чено на зиму этого года. 

Леонтий Тютелев 
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Еще одна (3-"переделка” появит¬ 
ся на игровом горизонте в октябре 
сего года. На сей раз преобразова¬ 
ниями движка Оиаке занята студия 
(ЗиапСит Ахсезз, ответственная за 
появление ЗЬгак (о г Оиаке. Выраже¬ 
ние “первый блин комом" в полной 
мере применимо к ЗЬгак, который, 
при не слишком высоком качестве, 
тем не менее был: а] первой профес¬ 
сиональной конверсией Оиаке, б) 
первым опытом программирования 
ОиапЬит Ахсезз в области ОиакеС. 

Положительной стороной ЗЬгак 
была попытка создания самостоя¬ 
тельной игровой среды, атмосферы 
и персонажа. И достигнуто в нем бы¬ 
ло гораздо больше, чем во вскоре 



АК 


появившихся ТЬе Оагк Ноиг 
и 0!2опе. 

Впрочем, не будем равнять ТЬе 
Маіісе под гребенку ЗИгак. Состав 
ОиапСит Ахсезз с тех времен час¬ 
тично переменился — будем наде¬ 
яться, что в направлении улучшения. 
1/1 к тому же те, кто остался, могут 
считать себе ветеранами в деле кон¬ 
версий Оиаке. 

Думать руками 

Отказавшись от славной тради¬ 
ции ісі ЗоІЬѵѵаге, разработчики снаб¬ 
дили ТИе Маіісе зачатками сюжета. 
Приплюсуйте к этому вступительные 
и заключительные ролики, и вы нач¬ 
нете отсчет приятным изменениям. 

_ События разворачиваются 

в ближайшем будущем. Вся по¬ 
литическая и экономическая 
власть сосредоточенна в руках 
мегакорпораций. В игровом 
мире вы будете представлять 
крутого парня по имени 
Оатаде. Надо добавить, что 
Оагладе... э-э-э... ну-у... в об¬ 
щем, со “сдвигом”. Ибо только 
полный психопат мог подпи¬ 
саться на службу в отдел про¬ 
мышленного шпионажа одной 
из корпораций. И вот результат: 
начальство просит вас тайно 
проникнуть в штаб-квартиру 
конкурентов и выкрасть важ¬ 
ные материалы. К сожалению, 
Оатаде умеет думать только 
руками, а не головой. Поэтому 
“тайная операция” превраща¬ 
ется в миниатюрную войну. 

| Орудия действия 

Арсенал средств нанесения 
I вреда встречному — одно из 
I главных преимуществ ТЬе 
I Маіісе. Во всяком случае, так 
I утверждают ОиапШт Ахсезз. 

Первое. Пистолет 44-го.ка- 
I либра. Выдает умеренный 
I огонь и требует регулярной пе- 
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резарядки. Зато патроны можно рас¬ 
ходовать без опасения: боезапас 
бесконечен. Сойдет на ранних эта¬ 
пах, но долго с ним не продержишься 
(привет, Оиаке II). 

Далее. Трехствольный обрез, 
именуемый НеІІбге. Стреляет раз¬ 
рывными пулями типа “Дум-Дум” (не 
путать с Ооот). Требует периодичес¬ 
кой перезарядки. Разработчики, 
кстати, не без оснований надеются, 
что это оружие побьет все рекорды 
популярности, особенно на почве 
ОеаСЬМаСсЬ (собственно, опыт 
ОиЫаѵѵз позволяет с ними согла¬ 
ситься). 

Логическое продолжение — 
ѴегС-ВаггеЫ ЗНоідип. Предназна¬ 
чен для применения в закрытых по¬ 
мещениях. Дает залп одновременно 
из четырех стволов. Требует переза¬ 
рядки. 

ІІгі. Пистолет-автомат амери¬ 
канских и всех прочих гангстеров. 
Тридцать выстрелов в секунду. 

Міпі-Вип. Странное название для 
шестиствольного ручного пулемета 
системы Гастингса! Тем не менее — 
это настоящая мясорубка, и вполне 
подойдет для отстрела любого типа 
врагов. 

Могіаг-Вип. Стоит отметить ори¬ 
гинальность этой разработки — пуш¬ 
ка выплевывает небольшие объемы 
горящего напалма, поливая все во¬ 
круг липким огнем. Как говорят: 
“елочка, зажгись!”. 

Міввііе іаипсЬег — переимено¬ 
ванный и видоизмененный ракето- 
мет, хорошо знакомый нам всем. 
Большинство игроков уже не мыслят 
30 асйоп без данного оружия. 

И, наконец, ТЬе РипізЬег — плаз¬ 
менное ружье. Парой разрядов ТЬе 
РипізЬег уничтожает любого монст¬ 
ра, за минусом особо крупных осо¬ 
бей. 

...Мы не случайно ударились в пе¬ 
речисление всего доступного воору¬ 
жения. ОиапЬигп Ахсеэз позициони¬ 
руют ТНе Маіісе в первую очередь как 
“идеальный вариант для сІеаДі- 
таСсЬ". Как следствие, им необходи¬ 
мо создать сбалансированный арсе¬ 
нал, где не окажется так, что писто¬ 
лет действеннее автомата, а при на¬ 
личии сильнейшего из доступного 
оружия всякое прочее попросту те¬ 
ряет смысл. Так было в ВІооф где 
первые номера на сіеаЬЬтаЬсЬ тол¬ 
ком не использовались нигде, кроме 
как на уровне ТЬе Тоѵѵег (эпизод 
ВІоосІЬаСЬ). Если в ТЬе Маіісе удастся 
достичь равноценного оружия — это 
уже будет значительным достижени- 









Честная игра? 

Кроме арсенала оружия, в Тбе 
Маіісе существует несколько типов 
технических устройств. Они облегча¬ 
ют ваше существование и делают 
жизнь монстров (а также и других иг¬ 
роков на беаЙттаЬсЬ) куда как весе¬ 
лее. Не все устройства относятся 
к предметам “первой необходимос¬ 
ти”, и некоторые заслуживают опи¬ 
сания. 

РгоЬе — шпионский зонд однора¬ 
зового использования. Основу его 
составляет видеокамера, которая 
передаст на ж/к дисплей изображе¬ 
ние местности, куда вы направили 
зонд. После окончания срока годно¬ 
сти зонд самоуничтожается. Кто по¬ 
мнит, нечто похожее было 
в ЕгабісаЬог (причем во множествен¬ 
ном количестве). 

Міпі ЗиЬ. Одноместная подводная 
лодка. Очень полезна, так как в игре 
будут уровни, состоящие на 90 про¬ 
центов из водного окружения. Попав 
в маленькую подлодку, вы обнаружи¬ 
те, что к вашим услугам — неограни¬ 
ченный запас торпед. И это есть хо¬ 
рошо. 

РагасЬиЪе — название говорит 
само за себя. А еще оно говорит 
о том, что в ТНе Маіісе будут большие 
многоэтажные уровни. 

Ноѵег Воагд — что-то вроде дос¬ 
ки для воздушного серфинга. Также 
в ваше распоряжение поступит ак¬ 
валанг (ЗсиЬа беаг — а ля ОІМЗО) 
и устройство, напоминающее ядер- 
ную мини-бомбу (типа МОК?]. Ми¬ 
ни-бомба дает потрясающий эф¬ 
фект при активации ее в толпе вра¬ 
гов. 

И напоследок — самое интерес¬ 
ное. В мире ТНе Маіісе нет никаких 
роѵѵег-црз и бонусов. И даже более 
того: наш Оагпаде считает себя 
слишком крутым, чтобы носить бро¬ 
нежилет. 

Вообразили? А теперь вообрази¬ 
те себе беаЬНтаСсН, протекающий 
при равных условиях (никаких ОиасІ 
□агпаде!) и огромных игровых воз¬ 
можностях (см. список предметов). 
Надо полагать, что если (ЗиапЫіт 
Ахсезз удастся реализовать все иг¬ 
ровые элементы на достойном уров¬ 
не, то Оиаке будет потеснен на своей 
пальме первенства в тиІЕірІауег. 
Впрочем, многое зависит еще и от 




На злобу дня 

Ну что ж, все это очень заманчи¬ 
во, честное слово. Много нового — 
например, еще не упоминавшийся 


перенос оружия в правую (или ле¬ 
вую — как удобнее] руку персонажа. 
Разработчики обещают большее 
приближение к реализму, чем то бы¬ 
ло во всех играх на движке Оиаке. 
А ежели и графическое оформление 
будет соответствовать анонсам... 

Что ж. Создан оригинальный на¬ 
бор текстур и звуков. Совершенно 
новые модели монстров, оружия 
и предметов. ОиапЕит Ахсезз заве¬ 
ряют, что вы не узнаете старичка 
Оиаке и даже не 


дизайна уровней, кото¬ 
рый и сделал 30 
асЕіоп'ы от ісі ЗоШл/аге 
культовыми... 

Рожденные 
умереть 

Обговорив причины 
того, почему ТНе Маіісе 
может продвинуться на 
почве тиІЕірІауег, об¬ 
ратимся к причинам 
того, почему она может 
оказаться интересной 
для одиночной игры. И, 
разумеется, речь пой¬ 
дет о тех несчастных, 
кому не посчастливит¬ 
ся при встрече с тихим 
шизофреником по 
имени Оатаде. 

То бишь — о противни- 

Таковых будет три 
вида: животные, люди 
и киборги (андроиды). 

Каждый вид имеет свои 
особенности поведения 
и свою тактику, что су¬ 
щественно влияет на 
игровой процесс. Раз¬ 
работчики гарантируют 
неприятности при 
встрече с хищными рыбами в воде 
и с человекообразными на суше. Са¬ 
мый страшный кошмар — робот 
ВапвНее. Один его выстрел — и вы 
как будто и не рождались на этом 
свете (и снова привет, Оиаке II, с тво¬ 
ими взращенными на идеях 
ВеарегВоЕ монстрами!). 

Разборки со всеми этими тваря¬ 
ми будут сопровождаться красивыми 
спецэффектами, многие из которых 
еще не находили реализации в дру¬ 
гих конверсиях Оиаке и асМ-оп’ах. 
К примеру, вы сможете разнести ку¬ 
сок стены или лестницы и обнару¬ 
жить за образовавшимся проемом 
секретное помещение (именно — 
ОІМЗО). Прошел даже слух о рассе¬ 
янном свете и прочих "прозрачнос¬ 
тях” — поглядим, когда предстанет 
возможность, 
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Очевиден факт, что аркадных авто¬ 
гонок создается гораздо больше, чем 
серьезных симуляторов. Это логично 
и вполне объяснимо: аркада проста — 
включил, выбрал, поехал. Это нравится 
большинству потребителей. С полно¬ 
ценными автосимуляторами все наобо¬ 
рот. Программисты вынуждены долго 
и скрупулезно просчитывать физичес¬ 
кую модель игры. Игрокам же приходит¬ 
ся выверять оптимальные настройки, 
подбирать подходящий по стилю вожде¬ 
ния автомобиль, привыкать к трассам. 
Дело на любителя. Вот и получается, что 
в погоне за длинным долларом разра¬ 
ботчики хватаются за аркады, заявляя, 
что это и будет самая реалистичная иг¬ 
ра. А от симуляторов они бегут как черт 
от ладана. Результат: на три-четыре ар¬ 
кады приходится один симулятор. Зато 



последний практически всегда обраща¬ 
ет на себя внимание и не проходит неза¬ 
меченным. Думается, что именно такая 
же судьба ожидает новую игру, разраба¬ 
тываемую на ЗоТЬѵѵаге АІІІев при под¬ 
держке Раругиз Оезідп бгоир и издава¬ 
емую на Зіегга. 



Физика ям и луж 

ЗООА — аббревиатура от 
ЗНогЬ-Соигзе ОК-ВоасІ Огіѵегз 
Аззосіайоп. Это реально существующие 
соревнования класса Неаѵу теЬаІ. В за¬ 
ездах принимают участие джипы и уси¬ 
ленные варианты багги. Поэтому и трас¬ 
сы, и машины соответствуют реальным 
прототипам. Одна из заявленных разра¬ 
ботчиками сильных сторон новой игры — 



максимально реальная физика поведе¬ 
ния машин на трассе. Каждый автомо¬ 
биль игре будет иметь свои уникальные 
характеристики — достоинства и недо¬ 
статки. Любую из предложенных машин 
можно “подогнать” под условия пред¬ 
стоящей трассы и погоды. Настроить 
можно будет мощность двигателя, ко¬ 
робку передач, подвеску, руль и, конеч¬ 
но, выбрать шины. Все вышеперечис¬ 
ленные компоненты непосредственно 
влияют на поведение машины во время 
заездов. Трассы же будут весьма разно¬ 
образны, богаты на крутые повороты 
и виражи, неровности, лужи и прочие 
прелести бездорожья. 

Установка луж и ям 

В игре будет два режима — карьеры 
и тренировки. Для тренировок предпо¬ 
лагаются одиночные заезды. Режим ка¬ 
рьеры (как следует из определения] 
подразумевает прогрессирующее из¬ 
менение типа и класса заездов в зави¬ 
симости от ваших успехов. Начинаете 
вы с участия в низшем гоночном классе, 
где заезды проводятся на двенадцати 
треках — пустыня, тропики и т.п. После 


победы в этом классе идет следующий, 
и всего таких классов шесть. 

Графика 5СЮА СЖ-ВоасІ Васіпд обе¬ 
щает быть на уровне. Уже сейчас, 
на стадии разработки, она выглядит до¬ 
вольно привлекательно (суждение осно¬ 
вано на виденной нами демо-версии]. 
Для "сглаживания” текстур использует¬ 
ся алгоритм тір-тарріпд, для передачи 
освещенности трасс — геаІ-Тіте зоигз- 
іпд. Планируется поддержка ЗОТх-сов- 
местимых карт, в первую очередь 
ВепсШоп, — вскоре после релиза обе¬ 
щается соответствующий патч. 

Присутствует и встроенный редак¬ 
тор трасс — приятный штрих к компью¬ 
терным автогонкам. Разработчики за¬ 
являют, что редактор окажется интуи¬ 
тивно понятен и прост в обращении. 
Пример. Вы создаете трехмерную мест¬ 
ность, прокладываете трассу, выбирае¬ 



те покрытия дорог и обочин. Далее вы 
устраиваете кое-где лужи или озерца, 
расставляете игровые объекты — дере¬ 
вья, скалы, чекпоинты и рекламные щи¬ 
ты. Присвоив новому треку имя, вы смо¬ 
жете вдоволь по нему поколесить. 

Очевидно, что редактор создавался 
в расчете на тиНірІауег баталии. ЭООА 
будет поддерживать многопользова¬ 
тельский режим через локальную сеть 
и модем. Кстати, в планах Зіегга органи¬ 
зация на Интернет особого сайта, куда 
все играющие смогут отправлять ре¬ 
зультаты заездов. Цель: определение 
лучшего гонщика в ЗООА 0(Т-ВоасІ 
Васіпд. 

В ожидании ям и луж 

Мопзіег Тгаск Масіпезз от Місгозой 
сильно страдал от отсутствия реализма. 
Выпустив ТезТ Огіѵе 0((-Воас1, компания 
Ассоіабе смогла более-менее решить 
проблему с приближенностью гонок по 
бездорожью к действительности, однако 
не сумела удержаться на современном 
уровне графики. А появившийся недав¬ 
но Нагбсоге 4x4 (Огетііп ІпЬегасЬіѵе) не 
имел никаких преимуществ, кроме от¬ 
носительно сносной графики... Есть на¬ 
дежда, что хотя бы 5СЮА ОТ(-ВоасІ 
Васіпд сможет наконец-таки преподне¬ 
сти нам качественный автосимулятор 
бездорожью. Во всяком случае, ее де¬ 
мо-версия вселяет некоторые надеж¬ 
ды... 

Леонтий Тютелев 
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Видду 


Попытки игровых компаний хоть 
как-то выделить свои разработки из 
общего потока иногда приводят к появ¬ 
лению действительно неожиданных по 
своей концепции игр. Ярким примером 
этого глубокого умозаключения служит 
Видду от бгетііп ІпСегасйѵе, характери¬ 
зующаяся в первую очередь возмути¬ 
тельно простым названием. 

Видду — это аркадный автосимуля¬ 
тор. И если судить по скринам, с занят¬ 
ной графикой. На это раз вам не при¬ 
дется помещать свое драгоценное тело 
в тесную и небезопасную машину. По¬ 
чему? Ну хотя бы потому, что вы в нее 


просто не уместитесь. Да это и не требу¬ 
ется. Потому как в заездах участвуют 
миниатюрные автомобильчики, управ¬ 
ляющиеся по радио с помощью особого 
пульта. 

Нам предлагают симулятор игру¬ 
шечных автомобилей — в сущности, си¬ 
мулятор симулятора. Парадокс. Зато ни¬ 
какого насилия, никаких оторванных ног, 
размотанных кишок или проломленных 
черепов. Соревнования носят дружес¬ 
кий характер и развивают исключитель¬ 
но водительские таланты. Разработчики 
заверяют, что поведение багги на трас¬ 
сах будет в точности копировать пове¬ 


дение реальных радиоуправляемых ма¬ 
шинок. Машинки быстро разгоняются, 
весело подпрыгивают и резко повора¬ 
чивают. Корпуса прототипов обычно вы¬ 
полнены из резинопластиков — поэтому 
в игре столкновения не будут особо дра¬ 
матичными и критическими. Если про¬ 
явите себя в заездах с лучшей сторо¬ 
ны - вам доверят радиоуправлять но¬ 
выми автомобилями и позволят опробо¬ 
вать более сложные трассы. 

Помимо соревнований с компьюте¬ 
ром, возможно сыграть с друзьями на 
зрІІЬ-зсгееп (деление экрана). По поводу 
системных требований разработчики 
таинственно умалчивают. Появится 
Видду в конце сего года одновременно 
на РС, Золу РІауЗіаІіоп и Заіигп. 
ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Леонтий Тютелев 



Новый Робинзон 


Если тебя зовут Робинзон, то не на¬ 
дейся избежать приключений. Рано или 
поздно — но они тебя все равно настиг¬ 
нут. Заснул вот один такой... в меру упи¬ 
танный робинзончик... в тапочках... 
где-то в поле зрения компании Никита... 
Р-р-раз! — угодил в квест... И теперь 
ему (в смысле — игроку) предстоит вы¬ 
путываться, изыскивая способы, как: а] 



выжить в условиях тропическо-океан¬ 
ской глуши, б] покинуть остров и вер¬ 
нуться в уютную домашнюю атмосферу. 

• Персонажи и остров, на котором 
происходит действие, нарисованы 
в светлых акварельных тонах. Внешне 
выглядит в достаточной мере похоже на 
предыдущие обучающие игры "Никиты”: 
графическая мультипликация с боль¬ 
шой дозой анимации. 

• Одиночество Робинзону не грозит. 
В конце концов, у него, как водится, по¬ 
явится друг Пятница. Управляя обоими 
названными, вы получите возможность 
блуждать по острову “в четыре ноги”. 
Какое влияние это окажет на прохожде¬ 
ние, пока неизвестно. Разве что взаим¬ 
ной болтовни окажется выше пальм. 

• Робинзон говорлив: уже сейчас 
в его репертуаре почти тысяча реплик. 
И, по словам разработчиков, к моменту 


выхода игры их станет еще больше. Все 
зависит от того, насколько подробно 
персонажи будет комментировать все 
свои и ваши действия. 

• Вряд ли Робинзон станет тягаться 
с Ларри в вольности шуток, но Никита, 
на всякий случай, рассчитывает свой 
квест не только на детскую аудиторию. 
И если для детей главное — вытащить 
Робинзона с необитаемого острова, 
то для взрослых, похоже, задача будет 
обратной — продержать его там как 
можно дольше. Просто чтобы выяснить, 
что же еще такого он нам наговорит. 
И кому придется интереснее, детишкам 
или их родителям, пока сказать трудно. 

Появится Робинзон в ноябре и жить 
будет под ѴѴіпсіоѵѵз 95 в необходимом 
соседстве с последней версией ОігейХ. 

Василий Андреев 
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Сегодня я буду пегасом 

Выбрать, кем быть, не так просто. Да, дракон по 
меньшей мере в четыре раза крупнее любого предста¬ 
вителя остальных рас, да и шкура у него потолще, по¬ 
крепче. Зато маневренность драконьей туши оставляет 
желать лучшего, да и в узкие каньоны, тесные пещеры 
и здания, которые строились по совсем иным (например, 
ангельским) меркам с такими габаритами ну никак не 
пролезть. 

С точки зрения баланса игры, это совершенно пра¬ 
вильно. Равно как и различная численность отдельных 
рас. Одно дело, когда на каждого дракона приходится по 


ЗедаЗоТЕ и известная своими авиасимуляторами 
Рагасіідт готовят вторжение в воздушное пространство 
онлайновых ролевых миров. 

Представьте себе единый и детализованный трех¬ 
мерный мир, над горами и равнинами которого можно 
закладывать фигуры высшего пилотажа или просто па¬ 
рить в свободном полете, выбирая, в какой из виднею¬ 
щихся на горизонте замков отправиться. Выбрав цель, 
можно приземлиться неподалеку, пройти в ворота и вдо¬ 
воль побродить в роскошных залах или мрачных подзе¬ 
мельях. А можно отыскать в небесах друга— нетоварища 
и устроить воздушный бой. 


Матерый ангел 

Попав в Зкіез, вы получаете свой первый облик и ста¬ 
новитесь ангелом, демоном, драконом или пегасом. 
Рагасіідт утверждает, что это еще не все, и новые расы 
будут появляться даже и после выхода игры — по жела¬ 
нию ЗедаЗо(С, хранителя мира и держателя сервера. 
Большую часть обитателей Зкіез пока просто не нарисо¬ 
вали — именно по этой причине на приводимых скринах 
одни ангелицы в купальниках. 

Кем бы ни был ваш герой, 
в начале игры он совсем мо¬ 
лод, и взрослеть будет толь¬ 
ко по мере приобретения иг¬ 
рового опыта. Так что кру¬ 
тизну появившегося перед 
тобой небожителя можно 
определить просто по внеш¬ 
нему виду: драконий молод¬ 
няк тощ и мелок, а у юных 
ангелов с детским выраже¬ 
нием лица крылья не столь 
развиты, как у суровых ма¬ 
терых представителей не¬ 
бесного воинства (с которы¬ 
ми лучше и не связываться). 


два-три ангела. А если этих лег¬ 
кокрылых душек будет две сотни? 
Так никакого драконьего дыхания 
не хватит! 

Скальп демона. Хороший 
скальп - с друга снимал... 

Благодаря применению тех¬ 
нологии ТгапзасСог, все объекты 
игры являются уникальными, их 
нельзя скопировать или подде¬ 
лать, но можно коллекциониро¬ 
вать, покупать, продавать или об¬ 
менивать. Разработчики называ¬ 
ют такие объекты БЕОО — ЫтіГесІ 
ЕбіЬіоп ОідібаІ ОЦесЬ, что в пере¬ 
воде означает Цифровой Объект с Ограниченным Тира¬ 
жом. І_ЕОО может быть все, что угодно, в том числе и об¬ 
лики персонажей. Подробнее про ТгапзасЬог мы расска¬ 
жем в отдельной статье. 

ЗедаЗоіТ рассчитывает, что вокруг Зкіез возникнет 
своеобразный рынок, причем цена того или иного обли¬ 
ка будет сильно зависеть от распространенности соот¬ 
ветствующей расы. 

Так что, если кому-то придет в голову перебить всех 
демонов (это просто пример, ничего личного), то цен¬ 
ность демонической "шкурки” сильно возрастет. 

Разумеется, при желании ЗедаЗоТЬ всегда может 
ввести в игру дополнительные облики истребленной ра¬ 
сы — либо раздав их новым игрокам, либо продав ко¬ 
му-нибудь из старых. 
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Почем нынче спеллы? 

В принципе, в Зкіез несколько сот заклятий. Одна¬ 
ко за определенное время вы можете скастовать 
только некоторое, ограниченное возможностями ва¬ 
шего героя, число (чтобы новички не могли без про¬ 
блем завалить древнего дракона и в игре сохранялся 
разумный магический баланс]. 

Как и облики, заклятия представляют собой І_ЕІЭО 
и потому являются предметом обмена и торговли. 
Выжил после магического удара — иди разбирайся, 
что же такое на тебя скастовали. 

Транзит тиШ-Ме-тиШ 

Нашумев по поводу мультиплейера (но не открыв 
масштабы затеянного в небесах коллективного авиа¬ 
праздника], разработчики уверяют, что Зкіез подой¬ 
дет и для одиночной игры против компьютера, при¬ 
чем, в отличие от біаЫо’образных игр, персонажи бу¬ 
дут без проблем перелетать из сольной игры в режим 
мультиплейера, не теряя приобретенного в одиночных 
полетах опыта. 

Дракону необходим ускоритель 

Чтобы полигонные летуны не тормозили в тексту¬ 
рированном трехмерном окружении, Рагасіідт соби¬ 
рается привлечь к делу ЗйГх ускорители и видеокарты 
с расширенной ВАМ. Видимо, и то и другое окажется 
в списке необходимого железа. 

Несмотря на недостаток информации, игра выгля¬ 
дит очень и очень заманчиво. Главное, чтобы 
Рагасіідт и ЗедаЗой выполнили хотя бы часть своих 
обещаний и воплотили в Зкіез хотя бы небольшую до¬ 
лю задуманного. 

Василий Андреев 



Меняю садовый участок в ближнем 
Подмосковье на +20~й мече доплатой 


Тгшасіог 

мост между реальностями? 


Сетевые миры становятся все более материальными. Провай¬ 
деры Интернет вовсю распродают участки виртуального Клондай¬ 
ка - от дискового пространства для домашних страничек шм до 
“земель под застройку” в трехмерных чатах. Онлайновая террито¬ 
рия поделена, теперь неплохо бы заполнить ее виртуальным иму¬ 
ществом. 

Сетевая толкучка 

ЗедаЗой собирается в ближайшее время явить миру целую 
виртуальную обмено-купле-продажную экономику, по типу той, 
что уже давно существует в среде самых разных коллекционеров. 
Например, тех, кто собирает редкие карты к “бумажному" варианту 
игры Мадіс: ТНе байіегіпд. 

В основе разработанной для этого технологии под названием 
Тгапвасіог лежит огромная база данных, а попросту говоря - ве¬ 
домость, в которой отмечаются все перемещения и изменения 
свойств, вход и выход из игры биллионов объектов сразу многих 
онлайновых игрушек. 

Такие объекты ЗедаЗой называет І.ЕОО ЦітіГесі ЕсШоп ОідіТаІ 
ОЬіесб - Цифровой Объект с Ограниченным Тиражом]. Ими может 
быть все, что угодно: здание, юнит, облик персонажа, заклинание, 
волшебный цветок, зверушка... Объекты могут принадлежать ко¬ 
му-то из игроков; просто существовать в мире игры и до поры до 
времени не принадлежать никому; находиться у І\ІРС. 

1.Е00 можно не только использовать в игре, но и покупать, про¬ 
давать, воровать и другим образом передавать друг другу. Нако¬ 
нец, собранной коллекцией ИйО можно просто владеть. 

Коллекция онлайн 

Вы - филателист, и у вас собрана значительная по количест¬ 
венному признаку коллекция марок. Какая из марок будет самая 
ценная? Верно - та самая, которой больше нет ни у кого. Малора¬ 
спространенная и по возможности одна-единственная в мире. 

Может ли виртуальный объект, простой фрагмент программ¬ 
ного кода, не имеющий никакого материального носителя, быть 
редким и даже уникальным? 

Возьмем, например, коллекционеров Норнов (зверушек из иг¬ 
ры СгеаШгез): вы забираете Норна из игры, он упаковывается в 
файл и из вашего игрового мира пропадает. Теперь можно обме¬ 
ниваться с друзьями. Увы, таких файлов легко наштамповать 
сколько угодно - каждому Мичурину от СгеаЬигез по паре. Это как 
файлы сохраненок. И это несерьезно. 

Хорошо, обратимся теперь к онлайновым играм. Вроде бы, все 
должно быть честно? Передал [за большие деньги] кому-нибудь из 
друзей свой посох апокалипсиса... М-да. История с ОіаЫо показы¬ 
вает, что онлайновость читерам не помеха, и при желании можно 
этих посохов наштамповать, сколько душеньке угодно, и каждому 
из друзей понадарить. Не получается что-то уникального предме¬ 
та для коллекции. 

Отпечатки виртуальных пальцев 

А вот и получается; ЗедаЗоіі; снабжает каждый из своих І.ЕОО 
"отпечатками пальцев” — кодом В5А, точно также, как это делают 
банки (например, Атегісап Ехргезз или ѴІЗА] со своими кредитны¬ 
ми карточками. В результате все объекты, даже одного вида, ста- 
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новятся уникальными. 

Теперь ИЮО по-прежнему можно переписать с винта у то¬ 
варища, но вот пронести его в игру уже не удастся: система про¬ 
листает базу данных и проверит, действительно ли таковой объ¬ 
ект у вас "имеется" и в каком он сейчас состоянии. Проверит, в 
том числе и по коду И5А. Если код не совпадает, то увы тебе, до¬ 
рогой хакер: мало того, что объектом не воспользуешься, еще и в 
черный список потенциальных преступников попадешь. А если 
учесть, что каждый персонаж — это тоже 1.ЕОО со своими собст¬ 
венными электронными “отпечатками пальцев”, то становится 
ясно, что потихоньку и на халяву чужими ЙЕОО-благами не вос¬ 
пользоваться. Времена генераторов кредитных карточек про¬ 
шли. 

Вне сети 

А теперь внимание! Тгапзайог позволяет обмениваться иг¬ 
ровыми объектами вне игры, обмениваться І.ЕОО различных игр 
(базуку из одной игры на заклинание из другой) и даже прода¬ 
вать и покупать І.ЕОО за реальные, неигровые деньги. Главное — 
зафиксировать трансакцию в базе данных. Кто же этим займет¬ 
ся? 

ЗедаЗоф конечно. Чат-румы (разговорные комнаты в Сети), 
конференции и группы по интересам, странички сети по обмену 
— вот только некоторые места, организуемые компанией для 
обустройства виртуального рынка І.ЕОО в системе серверов 
Неай У ЗедаЗоЛ будут номера кредитных карточек участников, и 
это позволит им торговать и обмениваться ЙЕРО со всеми удоб¬ 
ствами. Кроме того, договоренность с несколькими электронны¬ 
ми банками даст игрокам возможность торговать еще и друг с 
другом, переводя деньги со счета на счет по е-таіі или иным 
электронным способом. Главное — не увлечься и не поменять 
всю реальную частную собственность на виртуальную. 

Сюрпризы и деликатесы 

ЗедаЗой собирается выпускать все новые и новые ЙЕйО, 
вводя их в игру, в том числе через продажу “бустер паков" - эта¬ 
ких сборных сюрпризов с несколькими объектами. 

Часть ЙЕОО будет специально подогнана под то или иное же¬ 
лезо, например, 30(х видеокарты. Это значит, что на таких ком¬ 
пьютерах “30(х-юнит” будет выглядеть колоритнее, чем анало¬ 
гичный І-ЕОО, предназначенный для обычных карт. Разумеется, 
владельцы графических ускорителей будут за ним гоняться. 

Облом по кайфу 

І_аггу Расеу, ответственный продюсер ЗедаЗоф считает, что 
ни “сборные сюрпризы", ни редкие ЙЕРО не будут ломать кайф 
игры тем, у кого их нет. В конце концов, покупая “набор", вы все 
равно вводите ЙЕРО в онлайновый мир, а там с ним может слу¬ 
читься все, что угодно: его могут купить, украсть или даже снять 
с трупа вашего персонажа. Обидно? 

Ничуть. Во-первых, игра есть игра, и то, что какое-нибудь 
реалтайм-строение имеет “настоящую", в долларах выраженную 
ценность, азарта не убавит. Во-вторых, играть со всеми ЙЕЭО на 
руках вовсе не обязательно. Вы можете “выдать” своему персо¬ 
нажу только некоторые из имеющихся у вас на диске объектов. 

Первые ласточки 

В настоящее время ТгапзасЬог только готовится к запуску 
[одновременно со всем игровым сервером Неаі;). Возможности 
технологии будут вводиться постепенно, по мере выхода новых 
купле-продаже-обменных игр. Уже сейчас таких развлечений 
для коллекционеров виртуальных редкостей разрабатывается по 
меньшей мере три: стратегия Тепб [она будет первой и появится 
где-то к январю будущего года), асйоп Ѵідііапсе и асйоп-ВРб 
Зкіев. 

Василий Андреев 
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ОіаЫо. За последний год это слово стало ассоциироваться 
отнюдь не с грешниками, поджаривающимися на сковородках 
в аду. И даже не с сатанинскими сектами. Это слово — синоним 
целого мира, полного опасных и увлекательных приключений. 
Это — игра жанра годие, нашедшая совершенно неожиданное 
воплощение. 

Главному герою предлагалось преодолеть запутанные ла¬ 
биринты и победить полчища кровожадных монстров, чтобы 
добиться главной цели - освободить мир от злодея ОіаЫо, по¬ 
велителя ужаса. Игра увлекла как любителей РР6, так и асйоп, 
и пользуется всенародной популярностью. К сегодняшнему 
дню количество проданных копий перевалило за миллион. 
И поэтому заявление компании ВІІггагй ЕпйегСаіптепІ; о выпу¬ 
ске продолжения ждали как чего-то очевидного. 

Вторая часть ОіаЫо увидит свет в конце 1998 года (во вся¬ 
ком случае, не раньше). Конечно, сейчас, более чем за год, 
сложно делать какие-то прогнозы. Даже разработчики вряд ли 
в точности представляют себе будущий плод своего труда. 
Но уже сейчас стали “просачиваться” сведения, да и просто 
слухи о том, чем же будет отличаться вторая часть от первой. 



Был один, стало трое 

Итак, что же изменится в Зіпдіе РІауег? Прежде всего, реа¬ 
лизуется новый сюжет. Какой именно — пока в точности неиз¬ 
вестно. Но можно с уверенностью предположить, что миру 
вновь предстоит подвергнуться неконтролируемой агрессии 
потерявшего всякие стыд и совесть Зла. Ваша цель — освобо¬ 
дить от него себя и все прогрессивное человечество. И воз¬ 
можно, что прогрессивное придется освобождать не только от 
ОіаЫо (хотя он вроде как и умер), но и от его братцев — ВааГа, 
повелителя разрушения, и МерйізЬо, повелителя ненависти. 
Так что, задача усложняется втройне. 

Дабы вам было проще с ней справиться, на выбор предо¬ 
ставляются пять типов персонажей: лучник, паладин, монах, 
клерик и колдунья. Последней мешают злые чары, и она разде¬ 
ляет ряды искателей приключений. 

В зависимости от того, каким персонажем 
вы представлены, от его оружия и снаря¬ 
жения, будет ме¬ 
няться и ваш об¬ 
лик в игре. По¬ 
добное в какой-то 
мере было и рань¬ 
ше. Однако теперь 
больше внимания будет 
уделено именно деталям 
доспехов, щитов и прочее та¬ 
кое же. 

Различия между персонажами 
не ограничиваются внешним віш® 
дом. У каждого — свои уникальные" 











. способности, которые [как 
и в любой ролевой игре) на¬ 
добно развивать, иначе ус¬ 
пеха не видать, как собст¬ 
венных ушей [уж на 
ВабЫе.пеС, так это точ¬ 
но, - отрежутКро¬ 
ме того, для каждого 
типа героев сущест¬ 
вуют свои миниза¬ 
дания (квесты), вза¬ 
имно не пересекаю¬ 
щиеся. Смотря по 
тому, как вы их бу¬ 
дете выполнять, и будете ли выполнять вообще, станет менять¬ 
ся отношение встречаемых вами “гражданских” персонажей 
(ІМРС). А таковых окажется немало: жители городов, странству¬ 
ющие торговцы, а также и прочие бездельники, не решающие¬ 
ся отправиться с вами в поход. 

Известно, кстати, что городов в ОіаЫо II будет четыре, каж¬ 
дый окружен пригородом и лесом. В городах и за их пределами 
вы без труда найдете входы в бесчисленные подземелья, пе¬ 
щеры и лабиринты. А чтобы ему там не было скучно и одиноко, 
разработчики создают большое число новых монстров. Забав¬ 
но, но выходы подчас гораздо проблематичнее, чем входы. 

Как видите, сюжет игры нелинейный, как оно сейчас модно. 
Концовка опять же зависит от личности вашего персонажа и от 
того, как вы справлялись с квестами. Видимо, у каждого вари¬ 
анта окончания игры будет свой видеофрагмент. Возможно, 
будут и промежуточные видеоролики. В любом случае, количе¬ 
ство анимации планируется существенно увеличить. 

Спасение от кидал 

Разумеется, изменения коснутся не только однопользова¬ 
тельской игры. Не следует забывать о том, что обособившееся 
поколение игроков предпочитает монстрам более достойных 
соперников. В ОіаЫо II смогут играть до 8 игроков по сети. А вот 
интернетовской игры уже не будет. Сервер ВаКІе.пеі закрыва¬ 
ется через три-четыре месяца по причине своей недостаточ¬ 
ной рентабельности. 

Что, волосы дыбом на голове встали? Пригладьте — это 
шутка. Не удержались...;-)) Разумеется, ОіаЫо Интернет под¬ 
держивал и поддерживать будет. Уже сейчас, после выхода 
первой части игры, ВаШе.пес является одним из самых загру¬ 
женных игровых серверов. И это несмотря на скудный ассор¬ 
тимент местных игр (если говорить точнее, на сервере можно 
играть только в одну игру — в ОіаЫо). С выходом ОіаЫо II ком¬ 
пания ВІІггагсІ увеличит ряды поклонников данной оп-Ііпе 
службы, тем что для зарегистрированных покупателей под¬ 
ключение и использование ВайІе.пеЬ по-прежнему будет бес¬ 
платным. Впрочем, не окажутся забыты и владельцы первой 
части дилогии. Скорее всего, владельцы первой и второй час¬ 
тей смогут играть вместе. Понятно, что консервативные при¬ 
верженцы одной лишь первой части окажутся лишены всех иг¬ 
ровых новшеств второй. Хотя — вряд ли таковых найдется 
больше одного-двух процентов от общего числа игроков. 

Важной новостью для любителей 
игры по ВайІе.пеІ; будет то, что 
□іаЫо II практически нельзя 
будет взломать (во всяком 
случае, в этом разработчики 
клянутся клятвенной клят- 
к вой). В отличие от первой ча- 
игры, большинство 
скриптов многопользова¬ 
тельских игр будет распо¬ 
лагаться 



Грубо говоря и не забираясь в витиеватую программистскую 
технологию, файлы-сохраненки будут храниться на сервере, 
а потому и вскрывать их станет невозможным, разве что вме¬ 
сте с сервером. ВІІггагсІ считают, что подобный шаг позволит 
не только уберечься от хакерства, но и вести рейтинги игроков. 

Но даже этим не ограничится борьба разработчиков ОіаЫо 
II с “жуликами". Будут введены так называемые торговые пунк¬ 
ты. Там можно будет безопасно продать или купить необходи¬ 
мые вам вещицы. Ведь в ОіаЫо вы не застрахованы от кидал 
и подставщиков, которые ладно, что грабанут, так ведь еще 
и пришить могут. 

30 монстры в 30 мире 

Внешний вид игры претерпит существенные изменения. 
Разработчики сочли, что плоские псевдотрехмерные подземе¬ 
лья — это вчерашний день (довольно правильная, надо сказать, 
мысль). Поэтому ОіаЫо II использует оригинальный 30 движок. 
Следовательно, все игровое окружение и лабиринты тоже будут 
трехмерными. 

Есть вероятность, что игра станет поддерживать ЗОІх — все 
зависит от технологии движка. 

Слухами земля полнится 

Все, что вы прочли до этого абзаца, имело под собой опре¬ 
деленные основания. В этом же разделе я решил поместить 
абсолютно непроверенные слухи. 

Итак, возможно, что в ОіаЫо II можно будет нанимать АІ 
бойцов вам в помощники. 

Возможно, с игрой будет поставляться редактор уровней. 
Причем есть шанс (хотя и небольшой, учтите!), что с его помо¬ 
щью можно будет не только строить новые уровни как альтер¬ 
нативу генерируемым в случайном порядке, но и создавать 
собственные предметы и наборы предметов. Если подобное 
будет введено в игру, то хакерство действительно потеряет 
всякий смысл. Так как на одну/вторую именно в создании уни¬ 
кальных наборов предметов оно и заключается. 

Есть также мнение, что игра будет содержать, по крайней 
мере, 30 обычных уровней и один секретный. Почему только 
один — ей-богу, без малейшего понятия! 

Обреченный на успех 

Вне зависимости 
от того, когда по¬ 
явится ОіаЫо II и ка¬ 
ким будет, он обре¬ 
чен на успех. Ему уже / 
обеспечена популяр¬ 
ность благодаря / 
миллиону фанатов / . 

первого ОіаЫо. Судя ' 

же по субъективной 
информации от 
ВІІггагсІ, игра будет, 
как минимум, выше 
среднего качества. 

Но до конца 1998 '"А 

еще ой как далеко. 

Так что любители 
ОіаЫо могут продолжать экспериментировать на нем с помо¬ 
щью всевозможных патчей и образовывать гильдии 
в ВаПІе.пеЬ, отчаянно пытаясь противостоять или способствуя 
читингу и вовсю предаваясь РК Е“игрокоубийству”). А заодно - 
играть в ІІІйта Опііпе, Ваісіиг’з баіе и прочих им подобных, ко¬ 
торые призваны затмить ореол славы вокруг рогатой головы 
одного из владык Ада - ОіаЫо. 



Павел Коротов 
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Ргеѵіеѵѵ 


Ѵіуііапсе 

Похоже, ЗедаЗоТЬ планирует стать лидером производ¬ 
ства оп-Ііпе игр. В анонсированном ассортименте не хва¬ 
тало только 30 асЬіоп от первого лица, и вот, пожалуй¬ 
ста — Ѵідііапсе. Специально для Ѵідііапсе программисты 
разработали новый Зй движок и снабдили игру гигант¬ 
ским (несколько сотен разновидностей!) арсеналом раз¬ 
личных типов оружия, брони и ром/ег-ирз. Но основная 
изюминка, по мнению разработчиков, состоит в том, что 
все предметы будут созданы с учетом специальной тех¬ 
нологии ЬЕйО (ЫтіСвсі ЕбіСіоп ОідіЬаІ О^есСз). Это означа¬ 
ет, что количество игровых предметов будет строго огра¬ 
ничено. Они смогут переходить от одного игрока к друго¬ 
му путем добровольного обмена или купли-продажи. Та¬ 
кие операции могут проводиться во время игры, в реаль¬ 
ном времени или по Е-таіІ. Если же у вас маловато день¬ 
жат, то можно пойти по скользкой дорожке мародерства, 


выворачивая карманы 

"урезоненных" несго 

ВОрЧИВЫХ ИГРОКОВ То 

кои подход принес сер 

вису ВІіихагсІ | 

ЕпЬегЬаіптепІ беше ^■|||'"||? . 

и успех і. ІТоЫо ^ дИцИН 

и ЗедаЗоЛ не прочь 
повторить удачный о у 

опыт. Более того, 

ЗедаЗоИ планирует создание собственного игрового сер¬ 
виса, схожего с ВаШе.пеГ. 

Большой арсенал средств общения с окружающими 
персонажами оборачивается любопытными игровыми 
возможностями. Любители наносить удары из-за угла 
будут рады видеть ассортимент маскировочных костю¬ 
мов, глушителей, дымовых гранат и тому подобного сна¬ 
ряжения. Если же вам по нраву играть по принципу “а я 
в танке!”, то лучше воспользоваться гранатометом, бро¬ 
нежилетами и минами с дистанционным взрывателем. 

По мнению разработчиков, новый движок будет выда¬ 
вать частоту кадров в среднем на 10-15% больше, чем 
движки (Зиаке или ІІпгеаІ. Прозрачные поверхности (на¬ 
пример, стекло) будут действительно выглядеть 
прозрачными, а по скользким наклонным плоско¬ 
стям будет также трудно ходить, как по ледяной 
горке. Движок будет поддерживать ЗйТх и ряд дру¬ 
гих акселераторов. Появления розничной версии 
Ѵідііапсе следует ожидать осенью сего года. 

Роман 
Кутузов 






СуЬегшпе 


Вообще говоря, то, что предлагает нам компания ВгіІІіапР 
ОідіЬаІ ЕпЬегЬаіптепЬ — скорее интерактивное видео, чем ком¬ 
пьютерная игра. Разработанная компанией технология назы¬ 
вается МиІйраіЬ Моѵіе. После приобретения СП) с игрой вы 
подключаетесь к серверу ВгіІІіапІ 
ОідіЬаІ и просматриваете видео¬ 
фильм с участием вашего персо¬ 
нажа. Каждые 35-40 секунд вам 
предлагается сделать бескомпро¬ 
миссный выбор, определяющий 
настроение и дальнейшее пове¬ 
дение персонажа (например, аг¬ 
рессивное или меланхоличное). 

В свою очередь, это задает тон 
дальнейшим событиям и всему 
ходу повествования в целом. 


В итоге сюжет разветвляется бук¬ 
вально на сотни возможных путей 
(отсюда и тиІЪІраЫі), каждый из 
которых является полноценным 
видеофильмом. 

Для испытания новой техноло¬ 
гии был использован персонаж 
СуЬегзѵѵіпе, перекочевавший из 
популярной серии комиксов. Дей¬ 
ствие происходит в 2070 году 
в городе СуЬег СіЬу. Главный ге¬ 
рой — киборг, но не обычный. На¬ 
половину он машина, а наполовину — евин. Удивительно ли 
это? Ничуть — ведь СуЬег СіЬу населен разумными животными. 
И состоит наш Киберсвин на службе в городской полиции, 
и борется со всевозможными негодяями, в том числе и весьма 
высокопоставленными. Поименованная борьба проистекает 
в обществе очаровательной напарницы — киберхрюшки Сары 
Ли (Зага Дее). Что же касается роли игрока, то она сводится 
к минимуму: производить выбор из фиксированного числа 
альтернатив в ключевых точках сюжета. Или не производить — 
тогда действие будет разворачиваться по заранее очерченно¬ 
му оптимальному сценарию. 
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Оеер 8іх 

По части ролевых игр Ѵігдіп ІпЕегасЬіѵе, соответствуя 
своему названию, долгое время оставалась совершенно 
девственной: ждала, должно быть, пока отыщется достой¬ 
ный автор. Прекрасным принцем стал [Э.ѴѴ. ВгасІІеу, тот 
самый, который создавал знаменитые ѴѴІгагсІгу V, VI и VII 
для Зіг— ТесЬ, а теперь возглавляет компанию разработ¬ 
чиков Неигізбіс Рагк. 

События Оеер Зіх происходят в фэнтезевом мире, бо¬ 
лее всего напоминающем земное средневековье. Партия 
приключенцев отправляется на сравнительно безобидные 
поиски заколдованного меча, но очень и очень скоро вы¬ 
ясняет, что меч — это пустяки. Особенно по сравнению 
с мировым злом, лично представленным в виде главной 
темной силы — Лорда Смерти (Боге! оТ ОеаЫі). 

Действие игры будет разворачиваться внутри и на фо¬ 
не полностью трехмерных лесов, замков, 
подземелий и даже в морских глубинах — 
именно там запрятана главная цель путе¬ 
шествия, всеми забытый древний храм. 

Новый движок рассчитан как на соль¬ 
ную, так и на коллективную игру (по сети 
или по модему). Причем, в отличие от игр 
типа ОіаЫо или ожидаемой Ваісіиг’з бабе, 
в йеер Зіх вы сможете транспортировать 
полюбившегося героя из одного режима 
в другой. 



Споры между поклонниками действий в реальном вре¬ 
мени и любителями походовых раздумий в Оеер Зіх разре¬ 
шены раз и навсегда. В любой момент (да хоть в разгар 
сражения!) суетливое мышевание мечом можно приоста¬ 
новить и переместиться в походовый режим. Совершенно 
великолепное нововведение, необходимость которого 
давно уж признана большинством игровых разработчи¬ 
ков. Однако — признана то признана, а только даже и сей¬ 
час по пальцам можно пересчитать тех, кто эксперимен¬ 
тирует на почве смешения геаі-йте и походовости. 

Все дело в том, что при смешении двух несовместимо¬ 
стей всегда возникает одна и та же трудность: баланси¬ 
ровка игровых элементов. Например, в третьем Х-СОМ 
(не самое лучшее сравнение, когда речь идет о НР6, но все 
же) режим геаі-йте понравился очень немногим, потому 
как нес в себе массу отрицательных качеств. Разумеется, 
ВгасІІеу прекрасно осведомлен о всех этих возможных не¬ 
увязках и обещает сбалансировать игру так, что "ни одна 
из систем не будет иметь существенных 
преимуществ”. Будет здорово, если так 
оно и будет. 

Оеер Зіх появится следующей вес- 
ной. Многие игровые элементы пока что 
представляются тайной за семью печа¬ 
тями. Если что и гарантируется, так это 
трехмерность и ѴѴІпсІоѵѵз 95. 

Василий Андреев 



Разработчики заверяют, что оцифрованное 30 видео 
через Интернет будет доступно со скоростью 18-24 кадра 
в секунду. Бэкграунды были отрисованы заранее, а анима¬ 
ция персонажей происходит в режиме геаі-йте. Для начала 
будут доступны пять эпизодов, позднее разработчики начнут 
выпускать дополнения. Готовятся игры на основе МиІЬіраЬЬ 
Моѵіе и по другим популярным комиксам, например, Асе 
ѴепЩга и серии Рореуе. Среда обитания - ѴѴІпсІоѵѵз 95. 




Рассказав об игре СуЬегзѵѵіпе, хочется сделать [относительно] 
небольшое дополнение. Если вы не близки к кинематографичес¬ 
ким сферам, то вряд ли особенно наслышаны о предрекаемом 
многими теоретиками кино грядущем “исходе в интерактивное ви¬ 
део". Подразумевается, что зарегистрировавшийся на местной ка¬ 
бельной сети зритель может заказать себе фильм по собственно¬ 
му усмотрению, позвонив по телефону либо отписав запрос через 
сайт кабельной сети. Эта система применима ко всем фильмам, 
которые находятся в фондах-хранилищах “кабельщиков", 
но в первую очередь — к интерактивным фильмам. 

Для просмотра интерактивного фильма, размеры которого ис¬ 
числяются во многих гигабайтах дискового пространства, необхо¬ 
димо подключение видеомагнитофона к компьютеру. При просмо¬ 
тре подобного фильма зритель, плавно трансформировавшийся 
в пользователя, может в ключевых фрагментах определять даль¬ 
нейшее развитие сюжета. А может и не вмешиваться в естествен¬ 
ный ход стандартных сценарных интриг, вольготно развалившись 
на диване с пакетиком крекеров, вываленных на недочитанную га¬ 
зету. Каким образом происходит определение дальнейшего раз¬ 
вития? Например, маньяк-убийца коварно проник в скромный пя¬ 
тиэтажный особняк известной голливудской фотомодели с целью 
(запрещено цензурой) ее и прирезать. А дальше уже от вас зави¬ 
сит, будет ли красотка (...) и убита, либо же маньяк будет (вовсе нет] 
убит красоткой, либо еще что-то в подобном духе. Если же вы 
предпочтете остаться на диване, то исход эпизода будет определен 
"по умолчанию”. 

Будущее “интерактивного видео” было и остается достаточно 
сомнительным, да и неблизким. Однако его идея переопредели- 
лась, сместившись на благодатную почву Всемирной Сети и обра¬ 
тившись в графический формат. Сможет ли "интерактивное 
ол-Ііпе видео" получить распространение — покажет опыт 
СуЬегзѵѵіпе и ему подобных игр. 

Роман Кутузов, Иван Самойлов 
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Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 
Срок выхода: 
ОС: 


...ЯР6 + АсЪіоп 

....ІпСегрІау 

....Віоѵѵаге 

....Первый квартал 1998 года 
....ѴѴІпсіоѵѵз 95 


Віоѵѵаге наконец-то договорилась 
с Іпіегріау о названии выпускаемой ею 
эпической НР6 по системе АЦ&О. Те¬ 
перь Ігоп ТМгопе (прежнее рабочее на¬ 
звание проекта] будет называться 
ІпЬегрІау’з Рогдойеп Пеаіт: Ваісіиг’в 
БаТе. Хорошее название, никого не за¬ 
были: издатель стоит на первом месте, 
да и наличие лицензии Т5Й на исполь¬ 
зование среды Рогдойеп Ріеаітв видно 
невооруженным глазом. Гораздо менее 
очевидно, что из себя представляет, 
собственно, Ваісіиг'з Ваіе. 


безопасный. Есть в нем, конечно, 
и Гильдия Воров, и неизбежные лаби¬ 
ринты подземных катакомб. Таверны, 
гостиницы, порт - все, как и положено 
в прибрежном городе. 

Город был наречен в честь первоот¬ 
крывателя этих земель по имени 
Ваібигіап, таинственным образом ис¬ 
чезнувшего где-то неподалеку — среди 
высоких гор, дремучих лесов, бескрай¬ 
них равнин и топких болот. 


Город на побережье 


Ваісіиг’з 6аСе расположен на Побе¬ 
режье Меча (ЗѵѵогсІ Соаві], между зна¬ 
менитым ѴѴаІегсІеер и провинцией Атп. 
Город небольшой, но по сравнению с ок¬ 
ружающими его необжитыми землями 
и древними руинами — относительно 


ШёЖ 





Сиротка из библиотеки 

Славный когда-то, прибрежный 
форт СапсІІекеер давно уже перестал 
быть крепостью и превратился в запу¬ 
щенный склад пыльных рукописей 
и старинных реликвий, большая часть 
которых уже никогда и никому не пона¬ 
добится. 

В этом мышином гнезде прошло 
детство вашего героя, который нако¬ 
нец-то решает посмотреть мир и либо 
выяснить, кто же он такой на самом де¬ 
ле, либо навести порядок в родной про¬ 
винции (один из трех китов-основате- 
лей Віоѵѵаге регулярно проговаривается, 
“что в конце игры вы обнаружите, что это 
одно и то же"). 


Разруха в стиле фэнтези 

Странные вещи происходят послед¬ 
нее время на Побережье Меча. Железо, 
выплавляемое в этом районе, никуда не 
годится — мечи ломаются с одного уда¬ 
ра, а лопаты и плуги гнутся как бумаж¬ 
ные. Инструменты и оружие пробовали 
завозить, но все торговые караваны ра¬ 
зоряли банды разбойников. Причем, что 

-занятно, грабителей ин- 

тересовали не столько 
золото и драгоценные 


Гвардия Ваісіиг’в (Заіе 
лишь с большим трудом 
поддерживает теперь 
|| свою боеспособность, 
|: а вооружение простых 
граждан уже давно при¬ 
шло в полную негодность. 
Равно как и инструменты 
фермеров, не представ¬ 
ляющих, как теперь соби¬ 
рать урожай. Перспекти- 
_ ва голодной зимы и вой- 
(I ны в соседних районах 
Я только усилили недо- 
Я вольство. В бедах обви- 




! соседей из Атп и тор¬ 
говцев, и вплоть до само-, 
го Герцога Ваісіиг’з 6аТе >( / 
Разумеется, все дело 

I я куда запутаннее и инте¬ 
реснее. Помните преж¬ 
нее, рабочее название 
1 проекта? Как вы думаете, 

1 кому мог предназначать- 
;1 ся тот железный трон?.. 


Кости для настоящего героя 


Создавая своего первого и единст¬ 
венного персонажа, вы можете выбрать 
любой пол, расу и указать пару любимых 
цветов одежды. Цвет кожи и волос будет 
определяться случайным образом в за¬ 
висимости от расы. 

Дальше вы выбираете класс (их 
в игре 26 — с учетом мульти- и дуал- 
классов и восьми специализаций магов) 
персонажа и, вооружившись компью¬ 
терными “костями" (иначе — дайсами, 
или, говоря по-русски, кубиками), наки¬ 
дываете его главные характеристики. 
Харизма, например, повлияет на то, как 
к вам станут относятся встреченные су¬ 
щества, а также на моральный дух ва¬ 
шей партии во время сражения. А ум оп¬ 
ределит, насколько часто ваш герой бу¬ 
дет теряться во время путешествий. 
Про выносливость, ловкость и силу и го¬ 
ворить нечего. 

Игра изначально задумывалась как 
достоверное компьютерное переложе¬ 
ние системы АйбД а посему в нее 
встроены все основные классические 
принципы: поражающая сила оружия, 
фактор скорости ударов и быстродейст- 


е заклятий, а также влияние состоя¬ 


ния персонажа на его поведение. 

Игроков нового поколения наверня¬ 
ка порадует то, что в игру встроены не- 


( і 
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которые правила из “РІауег’з ОрДоп 
Воок” — свода последних поправок 
и расширений к традиционным прави¬ 
лам АО&О. 

Друзья и соратники 

Одиночкой далеко в ВР6 не уйти, 
особенно в такой, где в партии может 
быть до шести человек. Не беда — к ва¬ 
шим услугам еще пять героев, на выбор 
из 24 возможных. 

Основатели Віоѵѵаге говорят, что 
большая часть персонажей игры взята 
из старых бумажных АО&О-шных пар¬ 
тий, сыгранных ими вместе с товарища¬ 
ми, а потому все они, персонажи, обла¬ 


дают уникальными, проработанными, 
а главное, проверенными в деле харак¬ 
терами. 

Представьте, например, таких ком¬ 
паньонов: гном с манией величия, трус¬ 
ливый паладин, маг с раздвоением лич¬ 
ности, беспринципная воровка, присое¬ 
динившаяся к вам исключительно 
в своих целях, и друид из Тринписа”, за¬ 
думавший уничтожить цивилизацию во 
славу экологии. 

Любовь и распри 

По ходу дела персонажи (как 
в ДаддесІ АІІіапсе от 5іг-ТесТі] беседуют, 
критикуют ваши действия, занимаются 
своими делами, комментируют происхо¬ 
дящие события, дерутся друг с другом, 
флиртуют — и таким образом вносят 
в приключения общий оживляж. 

Разумеется, взаимные симпатии 
и антипатии, противопоставление и сов¬ 
падение целей героев влияют на дея¬ 


тельность всей группы в целом. 

К счастью, если в партии оказались 
совсем уж странные и неудобные герои, 
их всегда можно попросить удалиться 
и заменить кем-то более толковым 
и полезным. Ближе к выходу игры раз¬ 
работчики обещают рассказать о наи¬ 
более интересных, экстравагантных 
и “убийственных” сочетаниях героев, 
из тех, какие они смогли обнаружить. 

Дайте волю персонажу! 

Понятно, что столь разнообразное 
поведение компьютерных членов пар¬ 
тии случается только от большого ума, 
то есть при наличии у них развитого ис- 

.ш кусственного интеллекта. 

‘.ЯкЧ Именно им определяется, что 
ваши соратники будут делать, 

■ * ѵ« если вы перестанете тыкать их 

* мышкой. 

1 ' Искусственный интеллект 

г ч позволяет героям Ваісіиг’з 6аЪе 
■ действительно придерживать- 

; ^ ся элаймента (такое в компью- 
*>- я • /*'.'Т терных ПР6, кажется, встреча¬ 
ла,' « ** ется впервые]. 

ѵ ’ V Например, даже смертель- 
« ' ■' . но раненый “правильный и доб- 
. % > I рыи ’ паладин ни за что не бро- 
сит друзей во время боя, 
а “ивельный” (то есть “злой”] или хаоти¬ 
чески настроенный персонаж не только 
не станет помогать погибающему това¬ 
рищу по партии, но еще и ткнет его пару 
раз кинжалом. 

Сценарии АІ программируемы (от 
добавления отдельных команд типа “ес¬ 
ли А, то В” и вплоть до полного их изме¬ 
нения]. Кроме того, любое искусствен¬ 
но-интеллектуальное занятие персона¬ 
жа можно в любой момент прервать, от¬ 
дав ему новую команду (командовать, 
кстати, можно и всей партией сра¬ 
зу]. 

А еще можно вообще отключить 
АІ и думать за каждого из героев 
самому. і 

Что можно и чего нельзя 

Передвигаться придется только . ‘ 
пешком: ходить или бегать. Ни ло¬ 
шадей, ни кораблей, ни плава- 
нья-ползания-прыгания не пред- 


Мир Ваійиг’х Сате 


Чтобы вы смогли оценить масштаб 
ность мира Ваісіиг’з 6аГе, приводим не 
которые данные по его “народонаселе 
нию". 

Расы: люди, эльфы и полуэльфы, 
гномы и карлики, хоббиты (они же по 
лурослики]. 

Классы персонажей: Файтер, Рэн 
жер, Паладин, Клирик, Друид, Маг, Вор, 
Бард, Файтер/Вор, Файтер/Клирик, 
Файтер/Маг/Клирик, Клирик/Маг, 
Клирик/Вор, Файтер/Друид, Кли 
рик/Рэнжер, Файтер/Маг/Вор, Фай 
тер/Маг, Маг/Вор + восемь магов раз¬ 
ных специализаций. 

Некоторые из 60 видов обитателей 
игры: Кобольд, Боевой пес, Гноль, Мед¬ 
ведь, Волк ужасный, Волк зимний, Волк 
вампирский, Волк хищный, Гибберлинг, 
Скелет, Скелетный воин, Хобгоблин, 
Привидение, Волк-оборотень, Огр, 
Огр-маг, Зомби, Сирены. 

видится. Персонажи не едят. И - слава 
богам! Нет, я знаю, что находятся люби¬ 
тели регулярно кормить своих героев 
и перераспределять походные рационы, 
но меня в АО&О всегда занимала вовсе 
не эта, столь обыденная сторона вирту¬ 
альной жизни. 

Можно переодеваться, менять до¬ 
спехи, оружие и снаряжение. Все эти из¬ 
менения тут же отражаются на внешнем 
виде персонажа. 

Нельзя приобретать дома и другую 
частную собственность. Так что все свои 
вещи придется таскать с собой. Увы, 
унести можно немного. В принципе, 
часть вещей вы можете выложить пря¬ 
мо на землю, однако вероятность того, 
что их не подберут монстры или разгу¬ 
ливающие по округе ЫРС, невелика — 
игра населена довольно плотно. Одно 
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утешает: деньги здесь ничего не весят, 
и их можно брать сколько угодно. 


Перспективы роста 

Начинаете вы, как водится, с героев 
первого уровня, дабы к концу игры дора¬ 
стить их до шестого-седьмого. 

Дополнительные наборы миссий до¬ 
бавят по 1 -2 уровня каждый, первый же 
сиквел доведет вас уровня до 13, а по¬ 
следний, если таковой случится, 
до 18-го. 

Тем не менее, за любой из квестов 
вы можете взяться вне зависимости от 
накопленной крутизны. Никаких преду¬ 
преждений типа “лучше бы в следующей 
главе” на экране не появится. Правда, 
если в вожделенной пещере сидит пара 
голодных драконов, вас просто убьют. 
Так что лучше сначала победить ко¬ 
го-нибудь послабее и поднакопить опы¬ 
та. 


Пауза в реальном времени 

Движок Ваісіиг’в 6аЬе предполагает 
действие в реальном времени, однако 
в любой момент вы можете приостано¬ 
вить игру и указать, что ваши персонажи 
будут делать дальше. В напряженные 
моменты, особенно во время сражения, 
это позволяет очень удобно и вовремя 
отдавать новые распоряжения тем пер¬ 
сонажам, чей искусственный интеллект 
не смог среагировать на непредусмот¬ 
ренную в его сценарии ситуацию. По¬ 
добная система временной приостанов¬ 
ки реального времени применялась 
в древней игре Оагкіапсіз (Місгоргове) и, 
уже совсем недавно, в Х-СОМ 3. И ре- 
алтаймовщики сыты, и походовики до¬ 
вольны. 


МОНСТРЫ, СЭР... 

В игре действует порядка 20 типов 
монстров - по 2-3 разновидности каж¬ 
дого типа. Разновидности отличаются не 
только внешне, но и некоторыми харак¬ 
теристиками, о которых вы, впрочем, 
не узнаете до тех пор, пока эти ребята на 
вас не кинутся. 

Привычки монстров различны, 
и особый подход нужен к каждому. Ко¬ 
больды любят 


дение игры требует выполнения целей 
семи глав”. Кроме того, в игре около 
сотни побочных квестов, которые можно 
выполнять в любом порядке — хоть по¬ 
сле завершения основной сюжетной 
линии. А ведь еще будут дополнитель¬ 
ные комплекты миссий, и подключать их 
можно будет на любой этапе... 

Разработчики уверяют, что прохо¬ 
дить Ваісіиг’з ОаЬе можно будет не один 
и не два раза, поскольку все действия 
игрока должны отражаться на репута¬ 
ции его персонажей у разных обитате¬ 
лей игры и вызывать всевозможные со¬ 
бытия, последствия которых эхом воз¬ 
вращаются в самый непредвиденный 
момент. 

Вот простой пример: два клирика 
воюют - кому помочь? Убьешь одного, 
больше ноги твоей не будет в храме его 
бога. Можно, конечно, выбирать, какое 
божество тебе полезнее, а можно при¬ 
мирить враждующих и опять-таки из¬ 
менить ход событий. 

Так как же быть с семью главами? 
Видимо, их все же придется проходить 
в определенном порядке, правда, сколь 
угодно часто отвлекаясь на выполнение 
посторонних квестов. 

Вид с восьмого этажа 

В этот раз Рогдойеп Веаітз мы уви¬ 
дим с высоты птичьего полета — в изо¬ 
метрической проекции, вид сверху. Все 
под нами трехмерно: холмы — это холмы, 
а не просто плоские участки карты, ок¬ 
рашенные в другой цвет, по лестницам 


ченцев в тесной пещере 
и набрасываются сзади, 
а гиберлинги, например, 
меньше чем вдесятером 
не встречаются. Короче 
говоря, не соскучишься. 

В большинстве слу¬ 
чаев, раз очищенные от 
жити и нежити подземе¬ 
лья останутся пустовать 
до конца игры, разве что 
забредет в них какой-ни¬ 
будь бездомный монст¬ 
рик. 

Кроме того, в игру за¬ 
шиты экологические вза¬ 
имосвязи: истребив мелких тварей, вы 
можете выманить из дальнего убежища 
питавшееся ими чудище, которое теперь 
оголодало и вынуждено искать себе но¬ 
вый завтрак. Этот принцип “питания” по¬ 
рой доводится почти до абсурда: пере¬ 
бив всех цыплят на ближайшей ферме, 
вы вызовете из дома крестьянина, кото¬ 
рый бросится на вас с вилами напере¬ 
вес. 


Языкастые НРС 


Итак, подведем итоги: 24 персона¬ 
жа, которых можно нанимать в партию, 
более двух сотен ІМРС (ожидаются 
встречи и со старыми знакомыми, жив¬ 
шими в прежних играх и книгах по 
Рогдойеп Веаітз] + до шестидесяти ви¬ 
дов монстров и неизвестное число раз¬ 
новидностей представителей “простого 
народа”. 

Со всей этой публикой можно об¬ 
щаться, причем разговор происходит 
в смешанном режиме: фрагменты оци¬ 
фрованной речи дают понять, как ваш 
собеседник разговаривает, а основной 
диалог вводится и выводится в виде 
текста (такую систему Віегга не без ус¬ 
пеха применяла в Веігауаі аЬ Кгопсіог). 
Всего же в игре около 500 страниц диа¬ 
логов и отдельных фраз оцифрованной 
речи. 


Сюжет - дело темное 

Информация о сюжете Ваісіиг’з Оаіе 
противоречива. С одной стороны он “не¬ 
линеен", а с другой “успешное прохож- 



Системные требования 

Р-100 (рекомендован Р-166 
с ММХ), 16 МЬ (32 МЫ ЯАМ, видеокарта 
с 2 МЬ (а лучше 4 МЬ — для 24-битной 
графики), не менее 100 МЬ дискового 
пространства, ѴѴіпЬоѵѵз 95 и ОігесЬХ. 

действительно надо карабкаться, а упав 
в колодец, ваш персонаж вполне может 
пропасть из виду (неужели эта беда игр 
серии ІЛйта опять с нами?]. 

Чем же заполнена сотня квадратных 
километров фэнтезевой территории? 
Прежде всего, она интересна сама по 
себе, ибо не повторяется: каждый учас¬ 
ток сначала рисовали от руки тушью, 
потом перерисовывали специально для 
компьютера, и только затем переносили 
на экран. 

Городов в игре шесть: сам Ваібиг'з 
СаГе и пять селений поменьше. В них бу¬ 
дут храмы, таверны, жилые дома, мага¬ 
зины, арены, склады и бордели. Здания 
сначала тщательно проектировались, 
и только потом рендерились со всеми 
возможными деталями. В результате 
каждое из строений уникально и в любое 
можно войти. 

По всей территории разбросаны 
фермы, кое-где есть руины и, нет-нет, 
да и попадется то здесь, то там ка¬ 
кая-нибудь заброшенная шахта или от¬ 
лично приспособленное для очередного 
квеста мрачное подземелье. 

И конечно же, будет динамическое 
освещение, смена дня и ночи, снег, 
дождь, туман и молнии. 

И побольше, побольше... 

Всего в игре порядка 10000 экра¬ 
нов 640x480 16-битной (или 24-бит¬ 
ной на видеокартах с 4 МЬ памяти) гра¬ 
фики, которые скроллируются следую¬ 
щим образом: карта подгружается 
с СО-кусками 8x8 экранов и в этих пре¬ 
делах плавно сдвигается в любую сто¬ 
рону по мере продвижения персонажей. 
При переходе на следующий 64-экран- 
ный фрагмент возможна небольшая за¬ 
минка. (Аналогичная система использо¬ 
валась в ОіаЫо, но фрагменты карты, 
которые грузились там, были в два раза 
меньше — всего 6x6.) 


Добавьте к этому 108420 кадров 
анимации персонажей и монстров (это 
без учета заставок, анимации воды, 
развевающихся флагов и прочей игро¬ 
вой жизни), оцифрованную речь, полты¬ 
сячи звуковых эффектов и от 20 до 40 
музыкальных саундтреков, и вы пойме¬ 
те, почему Ваібиг'з ОаЬе будет занимать 
по меньшей мере пять СО. 

Один ум хорошо, 
а шесть уже партия 

В коллективной игре могут прини¬ 
мать участие до шести человек — собст¬ 
венно, таково число членов партии. 
А это значит, что все они связаны одной 
историей и вынуждены дейст¬ 
вовать сообща, хотя, в принци¬ 
пе, драться и устраивать по хо¬ 
ду дела дуэли им ничего не ме¬ 
шает. И еще это значит, что ни¬ 
кому из персонажей не удастся 
отколоться и отойти от осталь¬ 
ных дальше, чем позволяет за^ 
груженный в это время у лиде¬ 
ра партии кусок карты 8x8 эк¬ 
ранов. 

Если несколько человек на¬ 
чинают игру одновременно, 
каждый из них "накидывает” 
собственного персонажа, а ес¬ 
ли кто-то захочет присоеди¬ 
ниться к игре позже, ему передается уп¬ 
равление одним (или несколькими) из 
компьютерных героев. Импортировать 
готового героя из сольной игры, не на¬ 
рушая баланса, увы, невозможно. Когда 
кому-то из участников требуется пре¬ 
рвать игру и покинуть на время вирту¬ 
альный мир, он может либо попросить 
всю партию дождаться его возвраще¬ 
ния, либо передать управление своим 
героем (героями) компьютеру. 

В общем, от сольных приключений 
коллективная игра отличается мало. 
Прежде всего тем, что поставить муль¬ 
типлейер на паузу невозможно. Так что 
всем участникам придется с одной сто 
роны сложнее, а с другой проще, по¬ 
скольку в бою, например, потребуется 
управлять лишь одним-единственным 
персонажем. Впрочем, разработчики, 
может быть, и оставят паузу, но только 


для избранного партией лидера. 

Играть можно будет через ЬАЫ или 
через Интернет. Будет ли игра вдвоем - 
по модему или при прямом подключении 
через нуль-модемный кабель, пока еще 
не решено. 

Сиквелы неубитого медведя 

После выхода игры раз в три месяца 
Віоѵѵаге собирается выпускать дополне¬ 
ния с новыми миссиями (по крайней ме 
ре, одно разрабатывается уже сейчас), 
которые не, только расширят границы 
мира игры, но и сделают его более на¬ 
сыщенным: в уже знакомых местах по¬ 
явятся новые N20 и новые монстры. 


Любопытно, что подключать “тіввіоп 
раскз” можно будет как завершив ос¬ 
новную линию игры, так и не доведя ее 
до конца. 

А вот все изменения игровой меха¬ 
ники, введение новых действий и клас¬ 
сов персонажей, всякие поездки на ло¬ 
шадях и тому подобное появятся только 
во второй серии или в онлайновой вер¬ 
сии, если ІпТегрІау даст добро на ее со¬ 
здание. 

Вообще, уверенные ребята эти три 
доктора, основавшие Віоѵѵаге: игра еще 
не вышла, а они уже про сиквелы дума¬ 
ют! Спору нет, издалека Ваібиг'з СаГе 
смотрится отлично и определенно “жить 
будет”. Посмотрим, можно ли будет жить 


Василий Андреев 
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Егіш РапЛапдо 




Как итог, в бгіт Рапбапдо превосходно переплетают¬ 
ся детективная история и мотивы мифологии древней 
Мексики, создавая особую непередаваемую атмосферу, 
которая, кстати, была свойственна миру ѲаЬгіеІ КпідНЬ: 
Зіпз о(Ыте Рабітёгв. Несмотря на то, что эти два элемента 
являются основой сюжета бгіт Рапсіапдо, немалая 


Жанр: . Квест 

Издатель: .ІшсазАгѣз ЕпСегГаіптепі; 
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Своим новым проектом под названием Ѳгіт 
Рапсіапдо доблестная І-исазАгЬз, видимо, решила еще 
раз доказать играющему миру, что живет не только бла¬ 
годаря сиквелам. Позволим себе напомнить, что по¬ 
следние опусы компании, ОіЛІаѵѵз и X— ѴѴіпд ѵв. ТІЁ 
РідИСег, широко освещались в прессе, но отнюдь были 
лучшими в списке содеянного на ІшсазАгГз. 1/1 тем более 
актуален вопрос, чем же станет Ѳгіт Рапсіапдо? Очеред¬ 
ным хитом или очередной халтурой?.. 


Мертвых, и ему предстоит совершить ту же экскурсию, 
что и душам умерших.' Не только благополучие Мзнни, 
но и сама его душа становятся ставкой на кону в игре, 
правигіа которой ему приходится выяснять по ходу раз¬ 
вития событий. 


Черепа как вид народного творчества 

Ѳгіт Рапсіапдо (Ѳгіт — “мрачный", Рапсіапдо — на¬ 
звание вышедшего ныне из моды танца) задумана на 
совмещений двух изобразительных стилей. Первый из 
них уже нашел свое воплощение в черно-белом квесте 
Ыоіг; своими корнями данный стиль восходит к давним 
фильмам “Касабланка”, “Китайский квартал” и “Большой 
сон”, которые весьма условно можно охарактеризовать 
как “чернуху” в американской интерпретации. Другая 
сторона Ѳгіт Рапсіапдо — мексиканская мифология. 
В Мексике есть праздник “Дня Мертвых”, когда происхо¬ 
дят карнавалы, где участники традиционно наряжаются 
в костюмы скелетов с неизменными грубо смастерен¬ 
ными черепами на головах (кстати, этот карнавал был 
заснят в к/ф “Прибытие" с Чарли Шином в главной ро¬ 
ли). 


Перед вами 


Экскурсия в Пт Мертвых 

В эпицентре сюжета Ѳгіт Рапсіапдо лежит жуткова¬ 
тая история о человеке, обреченном идти через мрачный 
и пугающий подземный мир, наполненный тайнами 
и интригой. 

Действие разворачивается в темном и таинственном 
Мире Мертвых, куда отчаливают души после смерти. Вы 
задействованы в роли Мэнни Калавера (Маппу 
Саіаѵега), туристического агента, не так давно взявше¬ 
гося работать на Департамент Смерти. В ваши прямые 
обязанности входит доставка душ из Мира Живых и от-, 
. правка их в четырехлетнюю 
1 ознакомительную экскурсию 
по Миру Мертвых, которую 
" каждая душа должна совер- 
- Тим Шафер шить пе р ед тем как 0 б рести 
(Т,т ЗсЬа(ег), вечный П Р 0 " 0Й . 
знаменитый 

с,,и Но как-то раз колесо 

создатель РиІІ , г 

ТИгоИІе. Карь- Ф°Ртуны поворачивается 
еравЫсазАгГз! совершенно неожиданным 
для него нача-і образом. Вы оказываетесь 
лась в далеком в самом центре кольца при- 
1989 году,! своения, которое действует 
сразу после окончания колледжа.! таким образом, что удачные 
Первая игра - ТЬе ЗесгеС оі Мопкеу§ клиенты обходят Мэнни сто- 
Ізіапсі, для которой Шафер написалI роной. Не возьмемся в точ- . 
АІ, стала хитом, однако для него са-| ности сказать, каким обра- 
мого это не было радостным извес-я зом это будет реализовано 
тием, поскольку АІ был настолько в ИГ р е; вероятно, “кольцо 
плох, что его пришлось изъять из! присвоения” выразится 
игры прямо перед выпуском. Впро- в ВОЗН икновении конфликта 
чем, после нескольких лет пребыва-І с коллегами по работе . Как 


ія в ІшсазАгЕз, этот эпизод забыл- 


[ бы то ни было, быстро разд¬ 


ел - Шафер стал заметной фигу- бравшийся в ситуации Мэн- 
рои, особенно благодаря ошелом- г ’ _ 


ляющему успеху байкерского при¬ 
ключения РиІІ ТНгоШе. 


идет на активные дейст¬ 
вия, выражающиеся в краже 


В свободное от работы время он некоторых критично важных 
любит погрохотать на барабанах и 6 складывающейся ситуации 
погонять на машине. На данный мо- !' документов, что активирует 
мент занят над бгіт Рапсіапдо - бу- * цепочку самых различных 
дем надеяться, что при наличии та- событий. Их итогом стано- 
кого лидера проекта, как Тим, играл вится то, что Мэнни уже не 
получится не хуже РиІІ ТНгойІе. может покинуть “гостепри- 
имные” пределы Мира 
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Курс на квесты?.. 

Похоже на то, что І_исаеАіі;з вновь со всей силой 
обращается к квестам. В ноябре планируется релиз 
ТЬе Сигзе о? Мопкеу ІзІапсІ, который позициониру¬ 
ется в прессе как “новый РиІІ ТНгоШе”. Теперь доба¬ 
вился бгіт Рапбапдо, интересный хотя бы даже 
своей уникальной игровой концепцией. Возможно, 
возникшие с этого* лета разговоры о царящем 
в стане ШсазАгШ упадке несколько преждевре¬ 
менны?.. 


Тимур Хайдапов 


ставка сделана и на растущее по ходу игры напря¬ 
жение: жадность, драма, опасность, проход через 
напитанный тьмою Мир Мертвых и, наконец, пол¬ 
ное освобождение (уж не смерть ли? ведь, по логи¬ 
ке...]. 

Если верить словам Барбары Глисон (ВагЬага 
ѲІеазоп), менеджера по маркетингу, бгіт Рапбапдо 
— наиболее амбициозный проект из всех, ког¬ 
да-либо создававшихся на ІисазАгЬз. Для работы 
над бгіт Рапбапдо был привлечен небезызвестный 
Тим Шафер, создатель сверхпопулярнбго РиП 
ТНгоШе. По его настоянию, в игре было введено 
объемное изображение, то есть все персонажи и их 
окружение будут по-настоящему трехмерными. 

Об окружении. Архитектура зданий представля¬ 
ет собой сочетание стилей ацтеков, майя и прими¬ 
тивных образцов народного творчества (каких 
именно народов — покамест не уточняется), что 
придает игре странноватый и экзотичный вид. Все¬ 
го же в бгіт Рапбапдо будет порядка 90 местопо¬ 
ложений и около 50 второстепенных персонажей. 


Айлей 

Аеіігіолз 


Как недавно выяснилось, в закромах у Зіг-ТесН 5о(Ь\л/аге, 
помимо боевиков типа баддеб АІІіапсе, Х-Ріге, ЕхсаІіЬиг 
2555 Ай и им подобных, можно отыскать также оригиналь¬ 
ную и экстранеобычную для такой серьезной компании при¬ 
ключенческую Агтеб & Оеіігіоиз (Вооружена и Безумна). Иг¬ 
рушка, в отличие от многих других произведений Зіг-ТесН, 
не претендует на звание культовой, зато выделяется откро¬ 
венной стебовостью. 

Главной героиней этого действа становится... — нет, 
не супермен, а Бабуля (бгаппу). Старушка характеризуется 
повышенной экстравагантно¬ 
стью (например, на заставке 
игры она изображена сидя¬ 
щей в позе лотоса). 

Завязка “вооруженного 
безумия” такова. Как-то раз 
однажды наша Бабуля стала 
замечать, что в привычном ее 
окружении что-то не так. 

И в один далеко не прекрас¬ 
ный день она обнаруживает, 
что вся семья ее была похи¬ 
щена с Земли неким Маб 
НаЬЬіР (Сумасшедшим Кроли¬ 
ком), Ну честное слово, это 
кого хочешь выведет из рав¬ 
новесия! Бабуля выходит на 
тропу войны. Судя по всему, 
старушка находится в легком 
маразме, но твердости духа ей 
не занимать. Чтобы выручить 
пропавших домочадцев, вам 
с Бабулей предстоит посетить 
пять странных планет. Побы¬ 
вать в 14-ти совершенно 
чокнутых мирах, вольготно 
раскинувшихся аж на пяти 
компакт-дисках. Каждый мир 
содержит собственную ало¬ 
гичную логику. Как следствие, 
для успешного решения зага¬ 
док потребуется умение "пра¬ 
вильно” ошибаться. Обычные 
предметы используются са¬ 
мым необычным образом, что 
может приводить к несколь¬ 
ко... ммм... нестандартным иг¬ 


ровым ситуациям. 

Трехмерная графика характеризуется заранее отренде- 
ренными фонами. Ловушки, а также аркадные и стратегиче¬ 
ские элементы характеризуются тем, что позаимствуют у вас 
многие часы игрового времени. Определить жанр 
Агтеб&ОеІігіоиз затрудняются сами разработчики. Это бу¬ 
дет квест с аркадными эпизодами и элементами стратегии, 
а дальше — понимай как знаешь. 

Приключения Бабули начинаются зимой этого года. 


Роман Кутузов 
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Надежда упирает последней 

Минуло почти два года с тех пор, 
как по экранам мониторов вихрем 
пронеслась третья часть "Смертель¬ 
ного Поединка”, вызвав нездоровый 
ажиотаж и сердцебиение в среде лю¬ 
бителей виртуального мордобоя. 
Многое изменилось с тех пор — куп-', 
лена новая клавиатура, раздобыт 
Репбит, а знание английского языка 
существенно расширено. Ныне каж¬ 
дый наверняка разучил не только от-; | 
дельные слова типа “РаЬаІИу”, 
но и осилил целые выражения, такие 
как “ТНаЬ ѴѴаз РаЫтейс!” и ”3611 Тгуіпд 
То \Л/іп?”. 

Казалось бы, что еще человеку 
надо? Сиди и тихо радуйся! Ан нет — 
душа горит. Хочется ей новых по¬ 
единков, хочется следующей серии. 

желается трехмерности — 
веление времени... 

Ожидание затягивается, и вместе 
с этим внимание играющей публики 
переключается на трехмерные сурро¬ 
гаты. Были и ВаКІе Агепа ТовЬіпсІеп, 
и ѴІПиа РідІИег, и Ргау Рог ОеаСИ, 
а недавно промелькнули Тіте 
ѴѴаггіогз, Ігоп&ВІоосІ... В Мібѵѵау осо¬ 
знали, что теряют аудиторию. Дабы 
сгладить продолжительное ожидание 
МогЬаІ КогпЬр Ь 4 и хоть как-то под¬ 
сластить пилюлю, на рынок выбрасы¬ 
вается прозванный "трехмерным МК” 
ѴѴагбосІз, который превосходит всех 
прочих своих конкурентов на РС если 
не по графике, то уж по играбельнос- 
ти — это как пить дать. 

И все бы ничего... Но стоит только 
подумать, что владельцы 300 могут 


Тгііоду, как душу 
зедный гнев. Ко- 
игра не сказала ничего нового, 
но “важен священный принцип”. По¬ 
лучается, что владельцы приставок 
поставлены в привилегированное по¬ 
ложение по отношению к обладате¬ 
лям РС. Тем более, что эти "приста- 
вочники” в отсутствие МогЬаІ КотЬаЪ 
IV еще могли и предаваться низмен¬ 
ным удовольствиям — Теккеп и ѴігТиа 
РідЬЬег II. Это нехорошо. 

Наверное, господа из Мібѵѵау это 
поняли. А может, к ним заглянул кто, ■ 
на огонек, ну и “объяснил”, что да как. 
Впрочем, не будем вдаваться в по¬ 
дробности — в жизни должен быть 
элемент мистерии. Как бы то ни было, 
но наши надежды сбылись: точно из-., 
вестно — четвертому МогТаІ КотЬаІ; 
быть! Конечно же, произойдут гло¬ 
бальные изменения... Но давайте обо 
всем по порядку. Сначала о бойцах, 
ибо роль личности в истории нельзя 
недооценивать. 

Старый конь борозды не 
испортит 

Если меня что и раздражало 
в третьей части, так это обилие ка¬ 
ких-то непонятных личностей. То вам 
индеец с подозрительно белой кожей. 
Потом недобитый полицейский — ну 
не могут американцы без своих стра¬ 
жей порядка. Американские поли¬ 
цейские — самые полицейские в ми¬ 
ре! Только вот это... как бы правиль¬ 
нее сказать... фуражка у него одета не 
по уставу. Да и старший по званию 
офицер — Джекс, неизвестно куда 
смотрит. Бардак в роте, как говорил 
мой замкомвзода в армии. 

Далее, в третьей части объявился 
какой-то Кунг Лау. В шляпе. Кому он 
нужен? Почему не Китана или Репти¬ 
лия? А где оплот Бессмертных — 
Скорпион, Рэйден и Джони Кэйдж? Я 
люблю Джони. Особенно, когда 
Саб-Зиро отрывает ему голову. Хо¬ 
рошо, хоть были Соня и Кэно, это ра¬ 
довало и согревало. 

Простите за эмоциональность, 
теперь переходим к МК 4. Бойцов 
в новой серии будет пятнадцать. Две¬ 
надцать из них доступны к выбору, 
а вот оставшиеся трое — секретные, 
наподобие Вгтіоке из третьей части. 
За них тоже можно будет сыграть, 
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но только после выполнения опреде¬ 
ленных махинаций, связанных, скорее 
всего, с введением кодов. Видимо, 
недовольства перестановками в тре¬ 
тьей части были интернациональны¬ 
ми, потому как состав бойцов в МогЬаІ 
КотЬаЪ 4: Оотіпіоп переменился 
и выглядит многообещающим. Слав¬ 
ную традицию продолжат вышеупо¬ 
мянутые мною Скорпион, Рзйден 
и Джони Кэйдж. Слава Богу, лучшие 
люди снова в строю! 

Кроме них из “старой гвардии” ос¬ 
танутся Лю Канг (да убьет кто-нибудь 
наконец этого монаха?!), Соня (наде¬ 
юсь, ее снова будет играть бывшая 
модель журнала РІауЬоу Керри Хос¬ 
кинс) и Кэно, который, правда, вроде 
бы как умер в третьей части — жад¬ 
ность фраера сгубила. Но это обстоя¬ 
тельство еще ничего не значит — 
в компьютерных играх возможно все, 
за что они мне и нравятся. 

Плавно переходим к оружию. Те¬ 
перь собственным оружием владеет 
каждый: меч, молот, топор и т.п. Лю¬ 
бопытно то, что колюще-режущие 
предметы можно выбивать из рук 
противника и затем использовать по 
усмотрению. У всех игроков к стан¬ 
дартным приемам добавились по два 
новых: Ьаск Ьгеакег и бопкеу кіск. 

“Из всех приемов для нас 
важнейшим является 
Раіаіііу" - Рзйден 

А теперь о том, что стало почти 
очевидным. Новый МК реализован 
качественно новой 30 графикой. Это 
касается и моделей бойцов, и бэкгра¬ 
ундов. Для игры был создан специ¬ 
альный движок — разработчики ре¬ 
шили движок ѴѴагСосІБ не использо¬ 
вать, и вообще-то правильно сдела¬ 
ли. Текстуры бойцов оцифрованы 
с реальных людей (традиционно для 
МК). МогРаІ КотЬаЬ 4: Оотіпіоп будет 
поддерживать все 30 акселераторы. 

Эд Бун [ЕсІ Вооп) — лидер проекта 
МК 4, наконец подавил свои нездо¬ 


ровые тенденции. Больше нам не 
придется иметь дело с подозритель¬ 
ными РгіепсІвЫр, ВаЬаІІЬІев 
и АпітаІІЫев — игра вернет былую се¬ 
рьезность. В конце концов, всему есть 
границы — сначала избил человека до 
полусмерти, а потом — “мир и друж¬ 
ба”? В МК4 остались только РаЬаШев, 
и крови в них значительно прибави¬ 
лось. Особенно это касается так на¬ 
зываемой РІТ РаЬаІіЪу, которая должна 
стать шедевром в своем роде. 

Изменилось положение камеры 
обзора, она становится подвижной: 
приближение-удаление, панорамы 
и смены ракурса. Что касается АІ, 
то его уровень особо не изменится — 
кто там мог влегкую пройти игру на 
сложности "ѴеаЬ РИдРЬ”? 

Промедление смерти подобно 

Разработчики периодически вы¬ 
кладывают на сайт свои соображения 
о будущей игре, постоянно советуют¬ 
ся с поклонниками. Но большую часть 
информации они по каким-то причи¬ 
нам утаивают. А еще всячески тем¬ 
нят, раздувая несколько поостывший 
ажиотаж вокруг игры. И, видимо, 
в целях дополнительного подогрева 
наконец-то выпускают;на компью¬ 
терный рынок МК Тгіірду, которая 
сейчас проходит этап бета-тестиро¬ 
вания (во всяком случае, ее невесть 
как проникшую в "большой свет” бету 
тестируют все, кому не лень). 

Полная версия МК Тгііоду объя¬ 
вится со дня на день — но это так, 
проходной вариант перед 
гвоздем программы. Г 
И Мібѵѵау с релизом ч 
вертой части явно не I 
спешит. Следует ожидать I 
появления игры не ранее I 
начала следующего года, Г 
как для РС, так и для I 
ІМІпЪепсІо 64 и Бопу | 
РІауЗЬайоп; 

Андрей Терминатор 
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Запутанные и туманные переулки ста¬ 
рого Лондона всегда считались оплотом 
таинственности и мрака. Только там, 
за дымчатой пеленой печального тумана, 
могут скрываться все подсознательные 
страхи, дремлющие глубоко в каждом из 
нас. Там можно встретить все, что угодно. 
Именно эти переулки служат источником 
вдохновения для писателей и сценарис¬ 
тов. Вспомните Дракулу или Джека По¬ 
трошителя... 

Французская компания Каіізбо 
ЕпіеПаіптепі;, видимо, руководствова¬ 
лась той же мотивацией, работая над иг¬ 
рой ІМІдбІэтщге СгеаЬигез. Последняя вы¬ 
шла в формате Золу РІауЗтайоп и теперь, 
во всем блеске своего весьма спорного 
великолепия, грядет на РС. 


Игнат и дубина 

Сюжет І\ІідН(;таге Сгеаіигез довольно 
незамысловат. Лондон, 1830 год. На ули¬ 
цах города внезапно начинают пропадать 
люди. Ходят упорные слухи о ужасных су¬ 
ществах, якобы пожирающих несчастных 
заживо. Городские власти предпринимают 
самостоятельные попытки избавить город 
от этой напасти. Но все их усилия оказы¬ 
ваются тщетны — создания Тьмы продол¬ 
жают свои ужасные злодеяния на улицах 
Лондона. Самое время обратиться за по¬ 
мощью к бывшему священнику—Игнати- 
усу Блэкворду (Ідпагіиз ВІаскѵѵагсІ], экс¬ 
перту по кабалистике, оккультным ритуа¬ 
лам и магии. По совместительству он ока¬ 
зывается превосходным лингвистом, го¬ 
ворящим на многих индоевропейских 
языках (влияние "Экзор- 
систа” тут заметно, как ни¬ 
где более). 

Служитель Господа яв¬ 
ляется нам в образе эта¬ 
кого мужика Игната с ду¬ 
биной в руках. Притом - не 
один. С собой он приводит 
свою неизменную компа¬ 
ньонку - Надю Ф. (№біа 
Р.). Она же - дочь амери¬ 
канского профессора Жа¬ 
на Ф. Юг. беап Р.), прожи¬ 
вающего в Новом Орлеа¬ 
не. Будучи специалис- 
том-вирусологом, доктор 
Жан Ф. активно изучал 
в Лондоне таинственное 
Братство Гекаты. Любо¬ 
пытство сгубило Жана 
Ф. - Братство занималось 
биологическими экспери¬ 
ментами, в ходе изучения 
которых доктор и погиб. 
Надя Ф. намерена ото¬ 
мстить за смерть папы 
любой ценой. Как вы уже, 
наверное, поняли, этой па¬ 
рочкой вам и предстоит 
управлять в течение всей 
игры. 

“А как же насчет про¬ 
тивников?” - спросите вы. 
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Не возражаю, давайте рассмотрим хотя 
бы некоторых из них подробнее. 


Познать клыки горожаноеда 

Первым выступает Братство Гекаты. 
Адам Краули (Абат Сгоѵѵіеу] - безумный 
ученый, который, по слухам, руководит 
братством, являясь также и его главным 
вдохновителем. Однако, пользуясь своим 
положением, он заставляет других Брать¬ 
ев подчиняться своей воле. Есть подозре¬ 
ния, что именно он распространил монст- 
ров-мутантов по всему городу. 

Оборотень (ѴѴегеѵѵоІГ) - ничем осо¬ 
бым не выделяется, бегает с огромной 
скоростью и кушает горожан. Единствен¬ 
ное его жизненное предназначение — го- 
рожанопожирание. 

Адский пес (НеІІЬоипб) — далеко не 
самый лучший друг человека. Обладает 
чрезвычайно острыми зубами, способны¬ 
ми прокусить стальной лист, не говоря уже 
о нежном человеческом теле. Также мо¬ 
жет изрыгивать пламя (изжогой мается, 
должно быть). 
















Горгулья (багдоуіе) - ее скульптурами 
украшены крыши старинных библиотек. 
У нее перепончатые крылья и очень длин¬ 
ные когти. Пользуясь первым из назван¬ 
ного, она порхает по переулкам, выиски¬ 
вая, в кого бы вонзить второе из назван¬ 
ного. 

Докер (Доскег] - огромная гора мяса 
и мускулов с очень маленьким процент¬ 
ным содержанием мозга. Короче, массив¬ 
ные руки и мощный торс — живое олице¬ 
творение грубой силы. Один из самых се¬ 
рьезных противников в игре (да и в реаль¬ 
ной жизни, подчас, тоже...]. 

Всего в ІЧІдИйтіаге СгеаШгез должно 
быть порядка 22 жутких монстров, каж¬ 
дый со своей уникальной тактикой напа¬ 
дения и приватным АІ. Как вы понимаете, 
всех описывать нет особого смысла, хотя 
добавлю, что будут в игре двухголовые 
людоеды, вампиры, летучие мыши, зомби 
и прочие им подобные страхолюды. 

Удушенные отрубленным 
хвостом 

ЫідЫтаге СгеаШгез представляет 
собой Зй асЬіоп с квестовыми элемента¬ 
ми в перспективе от третьего лица. Наи¬ 
более близкими по духу и стилю играми 
можно назвать АІопе іп Ше Оагк и Резісіепб 
ЕѵіІ. Оценивать качество графики 
!\ІідЫ;таге СгеаШгез я сейчас не рискну, 
потому как не берусь предсказать, на¬ 
сколько удачно она окажется конвертиро¬ 
ванной на РС. Что касается технологий, 
то применены все те, которые стали обыч- 


Нашим палец в рот не клади! 

На тот случай, если 
ились тем, как совладать с таким количе¬ 
ством адских тварей, сообщаю: Игнатиус 
и Надя тоже не лыком шиты. У каждого ге¬ 
роя есть в запасе около 30 специальных 
боевых комбинаций, а походный инвен¬ 
тарь включает в себя большое количество 
мечей, палиц, двуручных боевых топоров, 
клинков и — взрывчатки. В общем, есть, 
чем порадовать и угостить противника. 

О звуковом сопровождении: по ходу 
общения с “порождениями кошмара” вас 
будут сопровождать различные музы¬ 
кальные композиции - от медленных, 
мрачных мотивов до быстрых и агрессив¬ 
ных, включающихся во время схватки. 
Спецэффекты, типа стука приближаю¬ 
щихся шагов или шлепанья капель пада¬ 
ющего дождя, обещают быть великолеп¬ 
ными [что, и не удивляет, так как подобные 
игры почти всегда славились прекрасно 
подобранным РХ-эффектами]. 

Обкошмареннын сосед 

Если все обещания разработчиков 
окажутся правдой, то нас ждет еще одна 
увлекательная игра, продолжатель слав¬ 
ных традиций АІопе іп Ыте Оагк. Будем на¬ 
деяться, что МдНЫпаге СгеаШгез сохра¬ 
нит ту жуткую атмосферу квеста ужасов, 
которая 

потрепать нервы себе 


кость звуком. 

Тимур Хайдапов 
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ными для современного 30 асііоп: про¬ 
зрачные стекла, туман, вода. Плюс 
геаі-гіте ІідНйпд и различные эффек 
погоды - падающий дождь и снег. 

Вам предстоит исследовать 16 о 
ромных 30 уровней, наполненных опасни 
стями, ловушками и, конечно же, вечными 
спутниками игрока - монстрами. По заяв¬ 
лениям издателей, графика пойдет со 
скоростью примерно 30 кадров в секунду. 
Разумеется, при подобных запросах 30 
акселератор станет крайне желательным. 

О монстрах. В ІкІідІИліаге СгеаШгез 
они выполнены по иерархической модели 
(примерно как в СІтазт]. Вы сможете сна¬ 
чала отрубить гаду полноги, затем полру¬ 
ки, отрезать хвост и только затем добить 
окончательно. Однако при этом по¬ 
мните, что каждая “деталь" монстра - жи¬ 
вая, и потому лучше не оставлять на зем¬ 
ле дергающийся хвост - а ну как он взле¬ 
тит и примется вас душить:-). 


ІЗ 
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Вы просыпаетесь ровно за минуту до 
того, как должен зазвонить будильник. 
Биологические часы еще ни разу не 
подводили - дают себя знать годы тре¬ 
нировок и здорового образа жизни. 
А иначе солдат спецназа и не может. 
Сегодня особо ответственный день. Се¬ 
годня — на задание. Что еще придумают 
"большие боссы”? 

Итак, короткий брифинг, потом 
к вертолету. Он быстро доставит вас 
и ваших товарищей к месту назначения. 
И вот перед вами бескрайние просторы 
джунглей и лесов. Кажется — врііі оиі 
и ііге аі ѵл/ііі. Но нет, так не пойдет... 

За любым деревом может прятаться 
враг, может быть организована за¬ 
сада. Необходимо действовать особо 
осторожно — шорох листьев или 
хруст ветки могут стать роковыми 
для вас. Или для него. Как бы то 
было, миссия должна быть выполне¬ 
на, даже ценой собственной жизни. 

Но сейчас не время думать об 
этом! Вас ждут великие дела. Прежде 
всего, надо найти этот чертов биплан, 
разбившийся неподалеку, и попытаться 
спасти пилотов. Но главное — вытащить 
из самолета модуль с секретными дан¬ 
ными, чтобы те не попали в руки русских 
(ох уж эти русские!). Затем надо привя¬ 
зать модуль к воздушному шарику — 



вертолет подберет его. Первая часть 
миссии выполнена. Есть потери? Что ж, 
иногда без этого не обойтись. 

Но оставим церемонию снятия фу¬ 
ражек на потом. Надо выполнить еще 
три задания: проникнуть на Аврору, вы¬ 
браться оттуда живым и добраться до 
места, где ожидает вертолет. Впрочем, 
совершенно необязательно возвра¬ 
щаться всем: достаточно будет, если 
вернется только один из группы. 

Такова жизнь спецназовца. 


Коммандос и РС 

Итак, компания 2отЬіе Іпіегасііѵе 
разрабатывает асііоп нового поколения. 
Асііоп, в котором реализму будет уделе¬ 
но не меньше внимания, чем аркаде. 
ВресіаІ Орегаііопз — симулятор (!) дей¬ 
ствий подразделения коммандос, о ко¬ 
тором заявлено, что будут присутство¬ 
вать "невиданный доселе уровень гра¬ 
фики” и "уникальный АІ противников”. 
Что ж, рассмотрим игру подробнее, тем 
более что разработчики на информацию 
о ней не скупятся. 

ЗресіаІ Орегаііопз даст вам реаль¬ 
ную возможность побыть настоящим 
коммандос, ощутить себя в самом пекле 
боя. И, поверьте, это не будет похоже на 
то, что вы видели в кино! Во всяком слу¬ 
чае, так утверждает не кто-нибудь, 
а один из разработчиков и идейных 
вдохновителей игры — Магк І_опд, сам 
в прошлом коммандос. Вряд ли созда¬ 
ние ЗресіаІ Орегаііопз было бы возмож¬ 
ным без этого человека. 

Фото с десантника 

Игрок, помещенный в перспективу 
от третьего лица, попадает в трехмер¬ 
ный мир, характеризующийся макси¬ 
мальной реалистичностью всего и вся. 


Вплоть до того, что нередко идет дождь, 
или снег, а туман, если таковой случает¬ 
ся, является прозрачным. 

Используется более 500 различных 
звуков — от шороха листвы и птичьих 
трелей (иногда они становятся условны¬ 
ми сигналами) до треска автоматов 
и буханья взрывов. Причем около сотни 
из этих звуков были взяты из суперсе¬ 
кретной военной системы симуляции 
полевых действий (какой именно — не 
уточняется, потому как она суперсе¬ 
кретная :-)). 

Разработчики персонально присут¬ 
ствовали на учениях американского 
спецназа, а одним из консультантов 
стал бывший армейский тренер. Вы 
сможете сами оценить выучку профес¬ 
сиональных солдат — при моделирова¬ 
нии игровых персонажей дизайнерам 
"позировали” настоящие десантники. 
В погоне за реализмом разработчики 
дошли до наложения фотографий сол¬ 
дат в качестве текстур на 30 каркасы. 

И не только солдаты окажутся похо¬ 
жи сами на себя. Боевые машины так¬ 
же будут "одеты" в фотографии, сде¬ 
ланные с реальных танков и бронетех- 

При разработке текстур оружия 
также использовались фотографичес¬ 
кие данные. Арсенал американского 
рейнджера включает в себя все совре¬ 
менные образцы военной технологии: 
М16, М203 с гранатометом, снайпер¬ 
ская винтовка, боевая двустволка. 
Прилагаются различные гранаты и ми¬ 
ны. Оружие ваших противников будет, 
разумеется, российского/советского 
производства и по разнообразию почти 
не уступающим американскому. 

Отряд не запет потери 
бойца 

Под вашей командой будет нахо¬ 
диться команда спецназовцев. Вы мо¬ 
жете "переключаться” между ними, по¬ 
очередно управляя то одним, то другим. 
Если вас ранят, вы продолжаете сраже¬ 
ние, но уже в соответствии с ранением. 
Когда же управляемого игроком рейн¬ 
джера настигает смерть, вы просто 
“вселяетесь” в следующего. Если зада¬ 
ние будет успешно выполнено или, на¬ 
против, всех солдат вашего отряда пе¬ 
ребьют, вы переключаетесь на управле¬ 
ние следующим отрядом (в большинст¬ 
ве миссий будет 3 группы). А гибнуть, 
скорее всего, ваши вояки будут часто — 
АІ противника обещает быть на высоте 
(так, во всяком случае обещают ІотЬіе]. 

Мойе оиі! 

Вам удастся повоевать в пяти “горя¬ 
чих точках”, разбросанных по всему 
земному шару. Арены сражений варьи¬ 
руются от пустынь и джунглей до снеж¬ 
ных равнин и небольших поселков. В за¬ 
висимости от климатических условий 
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меняется и физика поведения солдат. 
Например, ясно, что на льду ваши бо¬ 
тинки начнут проскальзывать. Но и это 
не все. Траектории полета снарядов 
и пуль также рассчитываются по всем 
законам физики и с учетом всевозмож¬ 
ных факторов. 

В каждой миссий вам придется вы¬ 
полнить несколько заданий. Сами зада¬ 
ния довольно линейны, хотя и оставляют 
играющему достаточно “творческого" 
простора. Игровое пространство до¬ 
вольно обширно. Поэтому полезно не 
сразу стрелять во все движущееся, 
а изучить местность и оценить обста¬ 
новку. Чтобы выполнить задание, вам 
даже придется поработать головой 
(редкий случай, согласитесь!). Конечно, 
можно “рвануть тельник” и броситься на 
врагов — но только будучи уверенным 
в быстроте своей реакции. Ибо в ЗресіаІ 
ОрегаЬіопз это сопряжено с риском для 
жизни. Как только вы выдаете свое при¬ 
сутствие, неприятель тут же сообщает 
об этом всем постам, находящимся по¬ 
близости. Так что, в следующий раз про¬ 
тивник будет начеку поджидать вас в ук¬ 
рытии. 

Если... 

Как мне кажется, ЗресіаІ Орегайопз 
представляет собою “трехмерный 
ОаддесІ АІІІапсе (или ѴѴадез о( \Л/аг, 
или Х-СОМ) в реальном времени”. 
И еще мне кажется... Точнее, ничего мне 
не кажется, так как представить я себе 
подобного не смогу, пока сам воочию не 
увижу. 


Іипаіік 

Многие разработчики игр спят и ви¬ 
дят, как бы им обставить признанные 
хиты компьютерных игр — аркады 
Цеіепсіег, Хепоп и Вагуоп. В свое время 
эти игры сформировали устойчивую ау¬ 
диторию поклонников. Да и сейчас, 
в моменты острых приступов носталь¬ 
гии по славным старым 286-м 
и 386-м, приятно снова запустить 
славный Ое(епсіег. И сразу нахлынут 
бурные воспоминания, вызванные ме¬ 
лодичными постреливаниями. 

1_ипайк, произведение Риге 
ЕпЬегіаіптепІ; (издатель - Еібоз 
Іпіегасйѵе), мог бы являться претенден¬ 
том на звание культовой аркады нашего 
времени. Но разработчики решили не 
слишком вдохновляться старыми идея¬ 
ми. Их девиз: “Популярной игрой станет 
та, в которую интересно будет играть 
сразу, едва вытащив из коробки”. 
В принципе — логично... 

В отличие от своих известных пред¬ 
шественников, І-ипайк предложит игро¬ 
ку несколько вариантов обзора проис- 


Потрясающая графика и реалистич¬ 
ные погодно-звуковые эффекты подни¬ 
мут игру на современный качественный 
уровень и, вероятно, задерут до высот 
системные требования, — все это можно 
понять, единожды взглянув на скрины. 
Когда читаешь интервью с Марком Лон¬ 
гом, опубликованное на одном из интер¬ 
нет-сайтов, то в каждом абзаце встре¬ 
чаешь слово “реализм". Отлично, здоро¬ 
во, прекрасно. 

Вопрос в другом. Вы можете пред¬ 
ставить себе Оиаке, где вы управляете 
несколькими персонажами одновре¬ 
менно, переключаясь от одного к друго¬ 
му по мере необходимости? Аналогич¬ 
но — и я не в состоянии. Сейчас ВІие ВуЬе 
готовится выпустить ІпсиЬаііоп, где иг¬ 
рок управляет командой, с возможнос¬ 
тью периодического помещения в пер¬ 
спективу от первого лица. 
Но ІпсиЬайоп — походовый, и это в пер¬ 
вую очередь стратегия. В то время как 
Зрес Орз (так вкратце называют игру] - 
типичный 30 асйоп. Точнее, совершен¬ 
но нетипичный, и это внушает большие 
подозрения в его играбельности... 

Но вместе с тем и надежды. Потому 
что если разработчикам удастся сба¬ 
лансировать свой пресловутый су¬ 
пер-реализм с играбельностью, то Зрес 
Орз может не только стать успешным 
проектом, но даже и породить новый 
жанр. 

Если. 



Павел Коротов 


ходящих событий (сверху, сверху-сзади 
и так далее]. Кроме того, предусматри¬ 
вается возможность регулировать по¬ 
ложение камеры по отношению к ваше¬ 
му кораблю. 

Цель игры прозаична и понятна: 
бескомпромиссный расстрел всего 
и вся, что может быть бескомпромисс¬ 
ным образом расстреляно. На восьми 
больших уровнях в избытке встречают¬ 
ся и разномастные вражеские корабли, 
и разнообразные мигающие роѵѵег-ирз, 
а также и прочая атрибутика жанра. Все 
объекты в игре — трехмерные. Текстуры 
несколько бедноваты — зато спецэф¬ 
фекты, вспышечки и взрывчики выпол¬ 
нены вполне прилично. Присутствует 
и тиіііріауег: играйте друг против друга 
или соорегайѵе. 

Превращаться в “лунатиков" нам 
предстоит в конце сего года, макси¬ 
мум — в первом квартале следующего. 
Среда обитания - ѴѴіпсіоѵѵз 95. 

Владимир Прыгин 
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Глупо было бы спрашивать, помни¬ 
те ли вы фильм Ридли Скотта “ВІасІе 
Пиппег", шедший в советском кино- 
прокате под именем “Бегущий по лез¬ 
вию бритвы”. Конечно, помните. Пента 
достигла культового статуса и была 
отмечена Американской Академией 
Киноискусств. 

Стиль, точнее сказать, образ жиз¬ 
ни “киберпанк” зародился еще в нача¬ 
ле 70-х. Однако отцы-основатели на¬ 
правления, литераторы Барлоу и Пер¬ 
ри, не смогли в достаточной мере 
сформировать и подать читателю ви¬ 
зуальное представление техногенного 
будущего человечества. И футуристи¬ 
ческая атмосфера киберпанка 
впервые была представлена именно 
фильмом, появившимся в 1982 го¬ 
ду. Все дальнейшие творческие 
изыскания в данном литератур¬ 
но-художественном направлении 
можно было только сравнивать 
и отождествлять с “ВІасІе Пиппег”. 

Механическая роза 

Лос-Анджелес. Ноябрь 2019 
года. Гигантские жилые небоскребы, 
окаменев в бесконечном порыве, 
возносятся в ночную тьму. Их высо¬ 


та может уступить разве что высоте 
труб для выжигания окисей углерода. 
Трубы ежеминутно изрыгают в черное 
небо огромные снопы пламени, отсве¬ 
ты которого стали почти что естест¬ 
венной заменой свету звезд. И в пла¬ 
менеющей черноте неба ведут свою 
жизнь воздушные транспортные сред¬ 
ства — спиннеры. Транспортные арте¬ 
рии города переместились за пределы 
перенаселенных улиц. Внизу мы видим 
залитые неоном и дождем тротуары 
и площади, заполненные киберпанка¬ 
ми. Федеральное правительство фак¬ 
тически опустило руки в борьбе с ор¬ 
ганизованной преступностью. В борь- 



стимуляторами, 
гормональными 
ферментами и го¬ 
лографическими 
кассетами. Эти 
нелегалы и назы¬ 
вают себя “кибер¬ 
панками”. 

Перенаселен¬ 
ный город зады¬ 
хается, как зады¬ 
хается и вся ста- 
рушка-Земля. 
Перенаселение 
стало глобальной 



проблемой 21-го столетия. Кто-то 
видит панацею в генной инженерии. 
Эта наука достигла определенных вы¬ 
сот, и уже невозможно отличить ис¬ 
кусственных домашних животных от 
тех, что были ранее. Немногочислен¬ 
ные оптимисты с надеждой смотрят 
в космос, на открываемые планеты, 
годные для колонизации. Для десанта 
на такие планеты обычно используют¬ 
ся андроиды. Только искусственным 
существам под силу переносить тяго¬ 
ты первопоселенцев и защитников ко¬ 
лоний. 

Модель ІМехив 6 была венцом сли¬ 
яния роботехники и генной инженерии. 
Роботы этой серии обладали уникаль¬ 
ными характеристиками, во многом 
превосходя своих создателей, хотя 
внешне ничем от них не отличались. 
У них даже были имплантированы 
воспоминания о детстве и юношестве. 
Генетическая квота отпускала ІМехив 6 
четыре года нормального функциони¬ 
рования, далее следовал прогресси¬ 
рующий распад ДНК и биологических 
составляющих. Эти андроиды первы¬ 
ми ступали на поверхности негосте¬ 
приимных миров, готовили их к прихо¬ 
ду человека. Они знают, как плавится 
броня десантных кораблей, они виде¬ 
ли, как погибают космические крейсе¬ 
ра, унося десятки искусственных жиз¬ 
ней. Но они видели и капли утренней 
росы на свежих лепестках роз... ІМехив 
6 научились ценить свое существова¬ 
ние. Они хотели жить. 

Приграничные космические базы 
были потрясены внезапной волной 
убийств и последующим угоном шатт¬ 
ла. Все свидетельствовало за то, что 
группа андроидов серии ІМехиз про¬ 
рвалась на Землю. Очевидно, они пы¬ 
тались через своих создателей, ТаугеІІ 
Согрогайоп, найти способ продления 
биологического жизненного цикла, 
а затем бежать с Земли. В качестве 
ответной меры было создано специ¬ 
альное полицейского управление. По¬ 
лиция не допускала использования 
словосочетания “искусственный чело¬ 
век” по отношению к серии ІМехив. 
Для обозначения этих существ был 
введен термин “репликант”. Управле¬ 
нием были наняты частные детективы, 
обладающие лицензией на убийство. 
Их задачей было выявление андрои¬ 
дов из круга подозреваемых с помо¬ 
щью теста ѵоидІИ-катрИ и прекраще¬ 
ние биологического существования 
репликанта — отставка. Убийство. Та¬ 
ких полицейских называли ВІасІе 
Пиппег — “Бегущий по острию лезвия”. 
Это название как нельзя лучше харак¬ 
теризовало то, во что превращается 
жизнь охотника в джунглях мегаполи¬ 
са. 

Прочтённое вами — описание мира 
Бегущих по острию лезвия. Теперь это 
будет также и ваш мир. 
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Вычислить репликанта 

Случилось так, что ѴѴезСѵѵоосі 
ЗЬисііоз, создатели культовых компью¬ 
терных игр 20-го столетия, объедини¬ 
лись с ВІасІе Риппег РагЬпегзМір, со¬ 
здателями культового кинофильма то¬ 
го же столетия. Результатом этого 
консорциума станет игра ВІасІе 
Риппег. Когда-то Ридли Скотт написал 
сценарий по мотивам книги Филиппа 
К. Дика. Ныне ѴѴезІѵѵоосІ ЗШбіоз со¬ 
здает игру по мотивам фильма, по¬ 
ставленного на основе его сценария. 
Именно по мотивам — о пересказе 
фильма речи не идет. Ведь, конечно, 
можно было создать банальный 30 
асЫоп и отстреливать репликантов 
вместо импов или шамблеров. Можно 
было сделать квест с линейным сюже¬ 
том, повторяющим события фильма. 
ѴѴезШоосІ смогли пойти дальше, за¬ 
мыслив собственную оригинальную 
историю во вселенной ВІасІе Риппег. 
Это будет игра не по фильму, но в его 
границах и в его мире. 

Действие ВІасІе Риппег происходит 
в том же месте и в то же время, что 
и в одноименном фильме. Но вы игра¬ 
ете не за детектива Деккарда (его роль 
в фильме исполнил Харрисон Форд], 
а за Рея МакКоя. Таким образом раз¬ 
работчики убили двух зайцев. Вы уча¬ 
ствуете в тех же сценах и со¬ 
бытиях, но не знаете, чем они 
заканчиваются и что за ними 
последует. 

На территории ВІасІе 
Риппег вам доведется встре¬ 
тить уже знакомых по фильму 
персонажей: Рэйчел (будущая 
пассия Деккарда], Леона 
(“плохой” ІМехиз) и темного 
гения — Доктора Тайрелла. 

А будут и новые герои, харак¬ 
теры и типажи которых раз¬ 
работаны ВІасІе Риппег 
РагЬпегзЫр специально для 
создающейся игры. Тем не 
менее, игровая история не 
выходит за рамки сюжета 
фильма. Своими действиями 
вы не сможете сделать ничего, что из¬ 
менило бы его ход и финал. 

Итак, вы — новичок, совсем недав¬ 
но ставший ВІасІе Риппег. Вы отлично 
осведомлены о Деккарде — настоя¬ 
щем профессионале, одном из лучших 
людей отдела. К сожалению, к момен¬ 
ту вашего появления в игре Деккард 
отправлен на задание, и вы никогда 
его не встретите. Перед вами стоит 
задача выявления репликантов из 
группы подозреваемых. Вы собираете 
улики и всевозможные сведения 
о каждом из 15-ти подозреваемых. 
В анализе информации вам будет по-. 
могать КІА — интеллектуальная база 
данных. Вся информация, собранная * 
вами, хранится в КІА. Данное устрой¬ 


ство автоматически сортирует улики 
по времени и принадлежности к той 
или иной персоне. Более того, оно спо¬ 
собно вычислить вероятность того, что 
подозреваемый является репликан- 
том. Но вероятность эта зависит толь¬ 
ко от одного — насколько грамотно вы 
собрали данные и информацию 
о “объекте". 

Затем необходимо выследить реп¬ 
ликанта и отправить его на покой. 

Виртуальные актеры 

Именно информация будет един¬ 
ственным критерием при вынесении 
решения о подозреваемом. Никаким 
другим способом прознать, имеете ли 
вы дело с человеком или ІМехиз 6 (двое 
известных по фильму — не в счет] 
нельзя. Это задается игрой случайным 
образом в самом ее начале, и каждый 
раз вы будете иметь дело с разными 
личностями одних и тех же персона¬ 
жей! 

По ходу игры вы встречаете раз¬ 
личных персонажей, кто-то из них че¬ 
ловек, а кто-то репликант. Если вы по 
ошибке “уволите” человека, игра мо¬ 
жет закончиться. Нет, сообщения 
“бате Оѵег” не появится, но вы стано¬ 
витесь нелегалом. За вами будет охо¬ 
титься уголовная полиция, и они могут 


ские или другие Бегущие, — “виртуаль¬ 
ные актеры”. Так ѴѴезЬѵѵооб называет 
новую модель поведения игровых пер¬ 
сонажей. Это означает, что их поведе¬ 
ние не описывается четкими сценар¬ 
ными инструкциями. Разработчики 
снабдили каждый персонаж АІ (искус¬ 
ственным интеллектом, в прямом 
смысле слова). Перед каждым персо¬ 
нажем поставлена цель — далее он 
сам выстраивает свое поведение 
в различных игровых ситуациях. 
Не следует пояснять, что действия та¬ 
ких “разумных" персонажей коренным 
образом отличаются от строгого сце¬ 
нарного поведения. Скажем, кто-то из 
Бегущих может быть удачливей игра¬ 
ющего, обнаружив определенные ули¬ 
ки и выявив подозреваемого. Это ме¬ 
няет ход вашего расследования и ход 
всей игры в целом. Информация мо¬ 
жет устаревать, а может быть и слу¬ 
хом, достоверность которого опреде¬ 
ляется надежностью информатора. 
Таким образом имитируется обста¬ 
новка динамически меняющегося 
расследования. Которое в любой мо¬ 
мент может обернуться смертельной 
схваткой. 

Но, при всем при этом, ВІасІе 
Риппег содержит ключевые события, 
составляющие структуру сюжета (та¬ 
кая модель знакома нам как минимум 
по РгіѵаСеег). В противном слу¬ 
чае игра лишилась бы самого 
главного — атмосферы пове¬ 
ствования. Повествования, 
в котором вы участвуете. 

Помните, в фильме Дек¬ 
кард как-то задался одним 
совершенно неожиданным 
и пугающим вопросом? Что ж, 
никто не мешает и вам попро¬ 
бовать на себе тест 
ѵоидЬЬ-катрК. Только что вы 
будете делать потом, если тест 
даст положительный резуль¬ 
тат? Как уже упоминалось, иг¬ 
ра случайным образом опре¬ 
деляет, кому быть человеком, 
а кому — маскирующимся реп- 



вас элементарно 
пристрелить. Хо¬ 
тя, с другой сто¬ 
роны, у 8ас есть 
возможность за¬ 
таиться и перехи¬ 
трить их. Если су¬ 
меете... 

Самое же нео¬ 
бычное здесь то, 
что ВІасІе Риппег, 
игра жанра 

абѵепТиге, лише¬ 
на линейного сце¬ 
нария. Все дейст¬ 
вующие лица, 
будь то полицей¬ 
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ликантом. Кто знает, может быть, 
в следующий раз, начав игру, вы 
и окажетесь одним из ІМехиз 6. И тогда 
стоит принять во внимание, что, по не¬ 
проверенным слухам, правительство 
не гнушается использовать некоторых 
специально созданных ІМехиз 6 для 
уничтожения им подобных... 

Как следствие, игра предпола¬ 
гает несколько вариантов успешно¬ 
го прохождения. Вы выигрываете, 
когда все андроиды ликвидированы, 
либо когда вы разгадываете тайну 
ТаугеІІ Со. и бежите со своей подру¬ 
гой из Лос-Анджелеса (как это 
сделал Харрисон Форд], либо когда 
находите необходимую информа¬ 
цию о ДНК моделей ІМехиз 6. Все 
три варианта равнозначны, 
но в разных ситуациях к победе 
приведет только один. Все зависит 
от результатов теста плюс выне¬ 


В отношении звука: предполагает¬ 
ся шестиканальное аудио; музыка — 
СО качества. Думается, здесь все яс¬ 
но. 

А вот что касается графики, так тут 
уж двумя-тремя словами не отвер¬ 
теться. ѴѴезЬѵѵоосІ использует собст¬ 
венную технологию и новый движок 


чества полигонов, из которых состоя¬ 
ли бы вокселы (если бы мы пытались 
описать вокселы элементарными по¬ 
лигонами). Поэтому используется 
очень быстрая процедура пересчета 
прямоугольников, когда необходимо 
“нарисовать” полигон. 

“Когда мы объявили, что делаем 
игру с разрешением 640x480, палит¬ 
рой 65.000 цветов, эмулирующей 
Тгие Соіог, г-буфферингом и шести¬ 
канальным СО циаіііу аудио (частота 
сэмплирования 44,1 КНг), то в ІпіеІ 
заявили, что такого быть не может. 
“Шина РСІ этого просто не потянет", — 
сказали они. А мы сделали...’’, — из 
эксклюзивного интервью, данного ви¬ 
це-президентом ѴѴезТѵѵоосІ ЗЬисІіоз 
журналу РС батег. 

Можно добавить, что все бэкгра¬ 
унды будут трехмерными. В каждой из 
игровых сцен может быть размещено 
до 50-ти независимых источников 
света. Разных цветов и оттенков. Ка¬ 
мера будет перемещаться в соответ¬ 
ствии с движениями вашего персона¬ 
жа. Но не по принципу “выгодной по¬ 
зиции”, а так, как это сделал бы опыт¬ 
ный кинооператор. Увеличение объек¬ 
тов (гоот) в случае, если они внезапно 
появляются в поле зрения. Панорамы 
больших помещений, объезды и т.п. 
Над всеми этими видеочудесами тру¬ 
дится Лозеріт Кисап. Его вы точно ви¬ 
дели, он исполнял роль Кэйна в серии 
игр С&С. 

И, наконец, будет много отрывков 
и сцен из “родительского" фильма. 

Поживем - увидим 

Банально, конечно, но фи¬ 
нальное мнение реально соста¬ 
вить только со временем. После 
выхода игры. Сейчас можно 
только предположить, что мы 
имеем дело с революционной 
в своем жанре игрой (какими 
были (Зиаке, ѴѴС III, С&С и т.п.], 
но сказать наверняка — невоз¬ 
можно. Да, в разработку было 
инвестировано несколько мил¬ 
лионов $. Да, используются 
многообещающие новые техно¬ 
логии. Да, тема и сюжет необы¬ 
чайно интересны. Да, еще не 
вышедший ВІасіе Ниппег — поч¬ 
ти хит. Почти. 

Первое. Прочитанный вами 
материал составлен на основе 
информации от разработчиков, а не 
объективного мнения на основе Де¬ 
мо/альфа/бета-версии. Второе. 
Трудно заранее предугадать реакцию 
игровой общественности Даже на 
ВІасіе Пиппег — потенциальный ше¬ 
девр. 

Александр Ланда 


для построения 
Зй объектов 
и анимации 30 
персонажей. 

Движок пост¬ 
роен на основе 
[ЭігесЬХ, но не 
опирается на опо¬ 
стылевший и не- 
надежный 
ОігесЬЗО. Вместо 
этого разработ- 


сенного вами решения. Бу¬ 
дучи человеком, вы вряд ли 
выиграете, заполучив ДНК 
и оставив кого-то из андро¬ 
идов в живых. Нужно выпол¬ 
нять задание ДА.РБ. Будучи 
ІМехиз 6, вы должны по¬ 
мнить, что, по выполнении 
задания, андроид-агент бу¬ 
дет ликвидирован (хотя 
формально вы победили). 
Отказаться от миссии — по¬ 
ставить себя вне закона, 
а биологические часы-то 
тикают. Вариант побега на¬ 
иболее привлекателен 
и нейтрален, но необходимо 
выбрать правильное 
и выполнить определенные 
условия. Это будет ничуть не легче 
первых двух. Как видите, игровые воз¬ 
можности довольно разнообразны 
и необычны. Все зависит от играюще¬ 
го и условий, в которые он поставлен. 


ной технологии. 
Вокселы (трех¬ 
мерные пиксели) 
используются для 


Искусственный мир 

“Ну хорошо,” — скажете.вы, 
“а графика, а звук?”. 


создания персонажей вместо полиго¬ 
нов. Это позволило существенно улуч¬ 
шить показатели частоты кадров в се¬ 
кунду (теперь это минимум 15 кадров 
в секунду). Учитывайте и то, что коли¬ 
чество движущихся персонажей на 
экране может составлять несколько 
десятков. По этой же причине игра не 
будет поддерживать ЗЭ акселераторы. 
Ни один из них не “вытянет” того коли¬ 
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К-8Ме® Ргохіта® 850 

Персональный Компьютер 


Для Московской Семьи! 



• Жесткий диск 1,4 ГО. 


• Манипулятор мышь. 

• Монитор 14”. 


специальная 

цена! 

$850 

с монитором! 


«Россия-он-Лайн»; 

• Антивирусный комплект 
компании “ДиалогНаука”. 

• Все компьютеры проходят 
24-часовое тестирование в режиме 
повышенной нагрузки, результаты 
тестирования записаны на жестком диске. 


• Русифицированная клавиатура 
спроектированная под Шпскш95. 

Приглашаем к сотрудничеству дилеров! 

Тел.: 903-3830, 903-4415; факс: 903-3830. Е-таіІ: гооі@г$с.г-$ІуІе.ги ІіНр://шш«/.г-8іуІе.ги 

Компьютерный центр «й-$1ѵІе» Москва ул. Декабристов, 38/1. Проезд до станции метро «Отрадное». Центр работает с 10.00 до 20.00, в субботу и 
воскресенье - с 10.00 до 18.00. Тел.: (095) 403-9003,403-9950 (6 линий), факс (095) 903-6830. 


ФИЛИАЛЫ «Я-5ТПЕ»: Санкт-Петербург (812) 167-1430, 167-1431. Нижний Новгород (8312) 44-3517, 44-4328. Хабаровск (4212) 21-8549, 21-8556. Ростов-на-Дону Е 
(8632) 52-4813, 52-6582. Новосибирск (3832) 66-6378, 66-8058. Екатеринбург (3432) 74-6000, 44-9555. Брянск (0832) 41-3957, 41-1740, 41-4387. МАГАЗИНЫ И Е 
ДИЛЕРЫ В МОСКВЕ «БИТМАН» (3 магазина) телефоны: (095) 921-0365,911-7233, 230-7516,230-7461, «МИР» (5 магазинов) единый справочный телефон (095) 152- • 

4001. «ДИАЛ ЭЛЕКТРОНИКС» (5 магазинов) единый справочный телефон (095) 928-8581. «СВ» (3 магазина) единые справочные телефоны (095) 966-0101,966-1001. В 
РЕГИОНАЛЬНЫЕ ДИЛЕРЫ: Байт Барнаул (3852) 24-1287.24-4780 Банкос Уфа (3472) 53-3198,52-7394 Алене Брянск (0832) 46-1543. Маярд Владивосток (4232) 26- В 
9052. Актив Ижевск (3412) 23-1922,75-9184. Магик-Т Магнитогорск (3511) 32-9604,32-0871. Акі-мгау Набережные Челны (8552) 42-0108,58-1366. МПВТИ Саратов 
(8452) 64-4305. СМ8 Ижевск (3412) 59-2979. Балтик-Стайл Калининград (0112) 21-0711, 22-1324. Элина Казань (8432) 56-7747 Индукция Пермь (3422) 33-1086, КОМПЬЮТЕРНЫЕ СИСТЕМЫ И СЕТИ 
Туи. ' §г5і.ги 

(095) 403-2246. Е-гпаіІ: ЛоІІІлевПч.г-зІуІе.ги СЕРВИСНЫЕ ЦЕНТРЫ Н5ТПЕ 8ЕЯѴІСЕ: Москва-север (095) 403-7952. Москва-юг (095) 127-6954. Санкт-Петербург Р (812) Логап|л | П(еІ | П8Ме „ Реп1іит явля ются зарегистрированными 

167-1432. Нижний Новгород (8312) 352-852. Екатеринбург (3432) 449-520. Ростов-на-Дону (8632) 524-813. Новосибирск (3832) 668-020. Хабаровск (4212) 218-700. товарными знаками и ММХ является товарным знаком ІггІеІ Согрогаііол. 
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никса. Его цель — найти убийц и свер¬ 
шить правосудие. Кроме того, он уверен, 
что последние события связаны с убий¬ 
ством дамы его сердца, произошедшем 
годом ранее. 

По аналогичным причинам отправи¬ 
лась в поход служительница культа - 
Огиісі. После известия об убийстве ее 
сестер в Храме она поклялась ото¬ 
мстить и найти священное яйцо, дабы 
охранять его вплоть до возрождения Ог¬ 
ненной Птицы. 

Родственников ОиЫапдег постигло 
ужасное бедствие, и только доблесть 
Феникса может помочь его клану. Его 
долг — защитить яйцо от армий Зла 
с Севера и помочь своим родным. 


Побуждения О/Ѵ/пег, вероятно, наи¬ 
более бескорыстные среди всех осталь¬ 
ных героев. Ее посетило видение об 
опасности, нависшей над птицей Фе¬ 
никс и всем миром. Отважная женщина 
решила ни в коем случае не допустить 
наступления Тьмы и самолично отпра¬ 
вилась в поход. 

Ыесготапсег тоже знает о возмож¬ 
ном приходе Смерти. Однако он в своих 
поисках руководствуется только жаждой 
власти и элементарной жадностью. Как 
основатель Школы Смерти, он крайне 
заинтересован в яйце. Именно оно по¬ 
может Ыесготапсег развязать войну 
между силами Тьмы и Света. И тогда он 
станет полновластным Повелителем 
Темных Сил. 

История Яодие кажется самой ин¬ 
тригующей. После того, как его предал 
мнимый “друг”, Подие попал в лапы Ро¬ 
гатого Чудовища - воплощения всех 
сил Зла. В обмен на свою жизнь и пре¬ 
доставленный шанс отомстить предате¬ 
лю Подие поклялся доставить яйцо 
в жаждущие руки Смерти. 

Таким образом, разработчики в зна¬ 
чительной степени сумели отойти от 
принципа “Ьгаѵѵп оѵег Ьгаіп” (что при¬ 
мерно можно перевести как “сила есть, 
ума не надо" — изживающая себя акси- 


™гая Опаке 

те от тле Рішеоік 


Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 
Срок выхода: 
ОС:. 


....30 асТіоп + РР6 
...Теат РІіоепіх 
...Теат РИоепіх 
....“По мере готовности” 
,...005, ѴѴіпгіоѵѵз 95 


Разработкой данной ТС (ТоЬаІ 
Сопѵегзіоп) занимается группа ради¬ 
кальных поклонников Оиаке, именую¬ 
щая себя Теат РИоепіх. На данный мо¬ 
мент работа почти завершена, и уже 
имеется демо-версия. В соответствии 
с названием своей команды, разработ¬ 
чики скромно нарекли игру Рапіазу 
Оиаке: Пізе оТЫіе РИоепіх. Впрочем, сю¬ 
жет вполне оправдывает подобное на¬ 
звание. 

Яйцо раздора 

Волею судеб и разработчиков, в ко¬ 
ролевстве \Л/еІтиг наступили Времена 
Ненастья. Из храма Феникса исчезло 
благословленное Яйцо. Священная пти¬ 
ца Феникс является символом равенст¬ 
ва сил Добра и Зла. Она уже совершила 
свое очередное путешествие к очищаю¬ 
щему пламени. После освобождения от 


мирских сует, Феникс снова возродится 
из пепла, дабы восстановить равенство 
сил Света и Тьмы. Но вся штука в том, 
что перед приходом в наш мир Феникс 
должен провести месяц в Яйце. 

Как и положено всякой птице. 

Любые силы, завладевшие Яй¬ 
цом в эти тридцать дней, смогут 
сместить баланс Добра и Зла 
в желаемую сторону. 

Но множество существ, че¬ 
ловекообразных и не очень, 
желают править миром. А что¬ 
бы воцариться над миром, же¬ 
лают они погрузить его в хаос. 

И как следствие, их единствен¬ 
ная цель — яйцо птицы Феникс. 

До некоторых пор Яйцо надеж¬ 
но охранялось Друидами Хра¬ 
ма. Но одним скверным днем все сто 
жрецов были беспощадно убиты. Яйцо 
пропало... Кто же, господа, 
возьмется за его поиски? Кто 
предотвратит смертельную 
опасность, нависшую над ми¬ 
ром? 


Те, кто возьмется 
и предотвратит 

Мотивация добычи вожде¬ 
ленного яйца может быть са¬ 
мой различной, в чем и убеж¬ 
дают нас разработчики. Эту не¬ 
легкую задачу попытается ре¬ 
шить каждый из шести (!) раз¬ 
личных персонажей. Как и сле¬ 
дует ожидать, отличаются наши 
герои не только по внешнему 
виду, но и по способностям 
в обращении с различным ору¬ 
жием и во владении магией. 
Не менее важны и причины, 
сподвигшие героев на тернис¬ 
тый путь поисков. Итак, вот они, 
шестеро, отправившихся 
в долгое и опасное путешест- 

Сгивадег — благородный 
рыцарь, первым обнаруживший 
кровавую бойню в Храме Фе¬ 
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ома 30 асііоп]. Они ввели в игру не¬ 
сколько элементов, свойственных жанру 
НРБ. Как уже ясно, вместо одного опре¬ 
деленного разработчиками персонажа 
присутствует целых шесть. И каждому 
поставлено в соответствие специфиче¬ 
ское оружие. Оийапбег, например, от¬ 
лично управляется с боевым топором, 
а Родие - специалист в метании кинжа¬ 
лов. Меч — верный спутник крестоносца, 
а №сготапсег вообще не испытывает 
особой нужды в холодном оружии. 

Кто, где и с чем 

В РапЬазу (Зиаке вещицы, предназ¬ 
наченные для “зачистки” уровней, осво- 


испытать на себе ваше оружие, 
то их будет предостаточно. Они 
будут коварны и безжалостны. 
Это будут АгсНегз 
и СгоззЬоѵѵтепз (лучники и ар¬ 
балетчики) и Радегз — здоро¬ 
вые парни со здоровыми дву¬ 
ручными мечами. А вот и мон¬ 
стры — Ріепсіз (его все знают], 
ѴѴоКеп (гигантские волки), 
боагсз и прочие подобны. Их 
объединяет одно: исключи¬ 
тельно из интереса к анатомии 
они хотят посмотреть, что у вас 



внутри... 

Кроме монстров, в окончательной 
версии игры будут присутство¬ 
вать нейтральные персонажи 
и даже союзники. Все эти ми- 


бого подхода. На просторах Интернет 
развернутся глобальные баталии, воз¬ 
никнут целые лиги, на манер 
(Зиаке-кланов. 



ляги с нетерпением ждут вас на 
разнообразных уровнях, ди¬ 
зайн которых выполнен в ключе 
фэнтези. Вам предстоит путе¬ 



шествовать в огромных сред¬ 
невековых замках, маленьких 
деревеньках, в зловещих под¬ 
земных лабиринтах. И всякий 
раз вашему приходу будут не¬ 
сказанно рады. Уж если не ней¬ 
тралы и союзники, то монст¬ 
ры — это наверняка. 


бождены от дизайна параллельных из¬ 
мерений. Здесь все оружие строго соот- 


Тнтры, спецэффекты и... 


Когда мечты сбываются... 

Сейчас трудно делать однозначные 
прогнозы. Похоже, что РапЬазу (Зиаке: 
Візе о( Ыте РЬоепіх - не просто конвер¬ 
сия, а самостоятельная полноценная иг¬ 
ра, со своей атмосферой, историей 
и сюжетом. Распространяться она будет 
бесплатно, и это вдвойне делает честь 
Теат РЬоепіх. Если все их обещания во¬ 
плотятся в финальной версии, 
то Рапіазу (Зиаке даст фору коммерчес¬ 
кому Нехеп II, успевшему слегка разоча¬ 
ровать играющую публику. 


ветствует прототипам времен средне¬ 
вековья. В конечной версии игры обе¬ 
щано достаточное разнообразие, при¬ 
чем названное разнообразие вроде как 
должно реалистично функционировать 
и варьироваться по силе действия. 
Можно будет не только достичь совер¬ 
шенства во владении привычными ме¬ 
чом, топором и арбалетом, но и размоз- 
.жить врагу голову боевым молотом. 
Или вздернуть его, горемычного, на не 
менее боевой крюк и довершить соде¬ 
янное превращением бедолаги в живой 
костер с помощью горючей смеси или 
магии РігеЬоІІ;. Но лучше всего наслать 
на зазевавшегося монстра • смертель¬ 
ную болезнь (Безеазе), да и отпустить. 
Пусть себе ходит и заражает своих 
дружков-сотоварищей. 

А вот и снова элементы НРБ — ору¬ 
дия смерти теперь будут не только па¬ 
рить в воздухе помещений, их можно бу¬ 
дет приобретать за некоторое количест¬ 
во золотых монет у торговцев. Стоит за¬ 
метить, что каждый из персонажей со 
временем может собрать свою собст¬ 
венную, несколько отличную от принад¬ 
лежащих другим героям коллекцию ору¬ 
жия. 

Что же касается тех, кому захочется 


Поскольку Різе о( ЪЬе РЬоепіх \> 
пользует движок (Зиаке, 
то можно составить приблизи¬ 
тельное представление о гра- | 
фических моделях игры. Кроме я 
этого, разработчики обещают В 
много оригинальных красивых щ?, 
текстур, многоцветную палитру 
и реалистичные спецэффекты. « 

И, конечно, поддержку 0реп6І_ * | 
и ЗБ(х акселераторов. 


Вообразите себе 

(З-БеаЬЬМаЬсЬ, где в смер¬ 
тельном поединке встретятся 




не одинаковые остолопы в пес¬ 
трых штанах и жилетках, а ше¬ 
стеро крутых персонажей с со¬ 
вершенно разными способнос¬ 
тями и оружием — прямо дух 
захватывает. А какие пойдут 
споры: “Черный маг круче Дру¬ 
ида, а Крестоносец замочит их 
обоих... но все-таки победит 
Чужестранец...". Известная за¬ 
бава СарЬиге іЬе Над (СТР) 
превращается в Саріиге ЬЬе 
Едд. А захват яйца, знаете ли, 
дело деликатное и требует осо- 
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"Никому доселе не известная пла¬ 
нета Галлиус IV стала камнем претк¬ 
новения, вокруг которого столкнулись 
интересы восьми цивилизаций. Кро¬ 
вопролитная затяжная космическая 
баталия не принесла победы ни одной 
из сторон. Когда всякому стало по¬ 
нятно, что ситуация является тупико¬ 
вой, представители семи из восьми 
рас встретились на разрушенном ко¬ 
смолете и подписали соглашение, со¬ 
гласно которому на планету от каждой 
из сторон высаживалась небольшая 
колонизационная партия. Та колония, 
которой удавалось добиться контроля 



над планетой путем уничтожения со¬ 
перников, завоевывала Галлиус IV для 
своей цивилизации.” Викторина “На¬ 
вигатора” №4, вопрос первый. 

Остается добавить, что о планете 
стало известно благодаря обнару¬ 
женным частям рунного камня Древ¬ 
них. И в дальнейшем на Галлиус IV вы 
периодически обнаруживали различ¬ 
ные артефакты исчезнувшей пред¬ 
вечной цивилизации космоса. 

Колыбель Древних 

Все, прочитанное вами выше, от¬ 
носится ко временам первого 
ОеасІІоск. Как вы помните, играющий 
осуществлял разработку ресурсов, 
производство военной техники, вел 
достаточно схематично реализован¬ 
ные боевые действия и осуществлял 
научные изыскания по системе 
СіѵіІігаСіоп, но с гораздо меньшим 
числом технологических вариаций. 
И все с одной-единственной целью — 
добиться господства над планетой, 
а заодно и собрать все остающиеся 
от Древних артефакты (которые ныне 
переименованы в “усыпальницы’’]. 
Но судьба оказалась коварна. После 
захвата планеты, доставшейся с та¬ 
ким трудом, выяснилось, что она — 
всего лишь первая в целой цепочке 
миров, ведущих к затерянной в Тем¬ 
ном Облаке “колыбели" Древних. 
В общем, жадность погнала всех впе¬ 
ред. Кого-то навстречу несметным 
богатствам, кого-то к неминуемой 
гибели... 

Как вы поняли, игроку опять пред¬ 
стоит руководить действиями одной 
из семи рас-конкурентов. Но теперь 
борьба за новые технологические се¬ 
креты, скрытые в усыпальницах, будет 
гораздо продолжительней... Еще бы, 
ведь вам придется завоевывать одну 
планету за другой! 

Подводные лодки в поисках 
усыпальниц 

В игре по-прежнему будет при¬ 
сутствовать все то, что было и в пер¬ 
вой части, но в новом воплощении. 
Начнем с того, что касается непо- 
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средственно происходящей войны. 

Поле боевых операций будет зна¬ 
чительно расширено. Если раньше 
дело ограничивалось только сухопут¬ 
ными сражениями, то теперь баталии 
развернутся и в воздухе, и на воде, 
и даже под водой! Соответственно, 
вводятся и новые виды боевой техни¬ 
ки. В том числе бомбардировщики, 
крейсера, подводные лодки... 

Колонии можно теперь атаковать 
с любой стороны [и уже не удастся ус¬ 
тановить пару излучателей в нижней 
части карты обжитого сектора, чтобы 
остановить любое пехотно-танко- 
во-ракетное вторжение]. Плюс к это¬ 
му, возможности боевой техники ста¬ 
нут варьироваться в зависимости от 
объекта нападения. Например, танки 
нанесут гораздо больше поврежде¬ 
ний аналогичным силам противника, 
нежели защитным сооружениям. 
Против которых, к слову, наиболее 
действенны будут артиллерийские от¬ 
ряды. Тяжелые же военные корабли 
смогут очищать побережье от враже¬ 
ских сил и наносить ущерб прибреж¬ 
ным колониям, оставаясь при этом 
неуязвимыми. Всего же в новом 
ОеасІІоск появятся 9 новых боевых 
единиц, 4 типа зданий и 1 3 научных 
технологий. В отношении последнего: 
теперь ко всем изобретениям можно 
будет двигаться различными путями. 

Не может не радовать и появление 
затопленных усыпальниц Древних, 
поиск которых придется вести с по¬ 
мощью подводных лодок (и тут уж — 
кто раньше успеет, противник или 
вы!). 

Торговля и дипломатия 

Изменения затронули не только 
военную часть. В ОеасІІоск 2 будут се¬ 
рьезно переработаны системы тор¬ 
говли и дипломатии, которые, как вы 
помните, были в первой части реали¬ 
зованы весьма посредственно. “Ста¬ 
рая” торговля, если отбросить сце¬ 
нарный камуфляж с ошивающимися 
на орбите скирниинами, сводилась 
к банальной продаже и покупке нуж¬ 
ных товаров по фиксированным це¬ 
нам. Теперь, во-первых, будет реали¬ 
зована межколониальная торговля, 
во-вторых, наличие и стоимость ма¬ 
териалов для каждого играющего бу¬ 
дет зависеть от того, насколько близ¬ 
ки территории покупателя и продавца, 
а также — насколько безопасен путь 
между ними. 

Кроме того, цены будут в немалой 
степени определяться тем, в каких от¬ 
ношениях находятся договариваю¬ 
щиеся стороны. Понятно, что враги 
никогда не продадут вам нужные то- 






















вары по дешевке, тогда как союзники, 
наоборот, будут рады помочь. 

Что касается дипломатических 
отношений, то изменения коснулись 
как самого принципа переговоров, 
так и поведения компьютера. В зави¬ 
симости от вашего технологического 
уровня, занимаемой территории, 
одержанных побед и других показате¬ 
лей, отношение к вам компьютерных 
игроков будет меняться. В худшем 
случае на вас могут немедленно на¬ 
пасть, в лучшем — предложить за¬ 
ключение мирных соглашений. При¬ 
чем форма последних может разли¬ 
чаться от простого пакта о ненападе¬ 
нии до договора о дружбе и взаимо¬ 
помощи, при котором расы-союзни¬ 
ки совместно используют все свои 
ресурсы, включая технологии, произ¬ 
водство и даже контролируемые тер¬ 
ритории. И все — для совместного ве¬ 
дения боевых действий! Разумеется, 
игрок может разорвать любую форму 
мирного соглашения. Как официаль¬ 
ным образом, так и информируя об 
этом с помощью орудий... Однако не 
забывайте, что и ваш компьютерный 
оппонент может оказаться перемен¬ 
чив в своих решениях. 

Только бы не снова “тупик”... 

Как уже говорилось, целью игры 
теперь является завоевание целой 
цепочки планет. Это благое действо 
объединено в кампанию из 42 от¬ 
дельных миссий, включающих сек¬ 
ретные миры (раньше, в сущности, 
игра представляла собою бесконеч¬ 
ность из в случайном порядке гене¬ 
рируемых сценариев]. В зависимости 


от каждой миссии для разных рас со¬ 
зданы различные победные условия. 

Значительно переработан и улуч¬ 
шен игровой интерфейс, особенно 
в части управления научными иссле¬ 
дованиями. Естественно, не обошлось 
и без традиционных заявлений о пол¬ 
ностью переработанной графике 
и сногсшибательной мультипликации. 
Отдельное место в обещаниях зани¬ 
мает новый АІ (еще бы!!! — в первой 
части он отсутствовал как таковой, 
что и погубило популярность 
□еасііоск). 

В комплекте будет прилагаться 
и редактор миссий, позволяющий со¬ 
здавать не только игровые карты, 
но и целые сценарии и даже кампа- 

Как и прежде, в Оеасііоск 2 будет 
изначально заложен полный спектр 
сетевой поддержки, включая игру по 
модему, нуль-модему, локальной се¬ 
ти и даже Интернет. 

Что ж... Первая часть была много¬ 
обещающей и необычной, с мощней¬ 
шей сценарной основой, удачно про¬ 
думанной системой развития колонии 
и рядом нигде ранее не встречавших¬ 
ся новшеств. Но вместе с тем и со¬ 
держала ряд недоработок, которые не 
позволили ей занять почетное место 
на полках коллекций игроманов. Ве¬ 
роятно, дубль два принесет-таки 
Оеасііоск заслуженную славу? Или же 
игра, соответствуя своему названию, 
так и останется в “тупике"?.. 

Петр Скулачев 




ПРИГЛАСИТЕЛЬНЫЙ БИЛЕТШ 

на выставку МШ.ТІМЕПІА ЕХРО 97 ііі 


подробности на обороте > > > 


III МОСКОВСКАЯ МЕЖДУНАРОДНАЯ СПЕЦИАЛИЗИРОВАННАЯ ВЫСТАВКА 


МШ.ТІМЕОІ 
Е ХРО 1 997 


Место проведения: Конгресс-центр ЦМТ на Красной Пресне 
Время работы: 19 ноября — с 12.00 до 18.00 час 

20-21 ноября — с 10.00 до 18.00 час 
22 ноября — с 10.00 до 16.00 час 


Информационная поддержка: Издательский Дом "Компьютерра' 


Ргеѵіе\ѵ/Веас11оск 2 


















Ргеѵіехѵ/ВеаШоск 2 



Похоже, японские издатели из 
Зеда всерьез собрались подмять 
весь рынок автомотосимуляторов 
для РС. Уже увидели свет четыре ар¬ 
кадных гонки от Зеда: ОауТопа Ц5А, 
Зеда Тоигіпд Саг, Зеда ИаІІу и Зеда 
КагЬз. А вот и пятое японское чудо — 
мотосимулятор Мапх ТТ. Что же те¬ 
перь обещают нам трудолюбивые 
японцы? Ответ почти очевиден: хоро¬ 
шая графика, сумасшедшие скоро¬ 
сти и практически полное отсутствие 
реалистичности. Все это стало ви¬ 
зитной карточкой продукции от Зеда. 
Издатели заверяют, что трассы яв¬ 
ляются подлинными копиями реаль¬ 
но существующих, а искусственный 
интеллект не даст игроку расслабит¬ 
ся ни на минуту. Более того, АІ будет 
действовать все более и более ''муд¬ 
ро", в зависимости от уровня слож¬ 
ности. Стоит отметить, что переводом 
игры на РС занимается небезызве¬ 
стная французская компания 


Рзудпозіз. 

В игре предполагается наличие 
нескольких уровней сложности, 
а также три типа заездов: Агсасіе, РС 
Мосіе [агсасіе с дополнительными ти¬ 
пами мотоциклов) и Тіте ТгіаІ. Звуко¬ 
вое сопровождение будет представ¬ 
лено веселыми мелодиями, свойст¬ 
венными игровым автоматам, а так¬ 
же лихими выкриками комментатора. 
Что касаемо графики — 16-битная 
цветовая палитра, полностью трех¬ 
мерные модели окружающего мира, 
нарядные текстуры. Да что долго го¬ 
ворить — взгляните на скрины. 
МиІЬірІауег является неотъемлемой 
частью игры — поддерживаются мо¬ 
дем, сеть [до 8 человек] и Интернет. 
Мапх ТТ опирается на ОігесЬХ, а сис¬ 
темные требования определены как 
РепСіит 90 и 16 МЬ оперативной па- 


Леонтий Тютелев 



Вам стоит посетить “Мультимедиа Экспо - 97” хотя бы по следутщим трем причинам: 
Пероое и самое важное! 

Именно здесь вы сможете встретиться с ведущими российскими издателями и разработчиками игр, 
получить информацию из первых рук как по готовым, так и по перспективным проектам. 

Второе, не менее важное!! 

Именно здесь вы встретитесь с представителями команды “Навигатора”. 

Третье и наиглавнейшее!!! 

Именно здесь вы сможете высказать все, что о нас думаете.;-]] 



113184, Москва, 

1-й Хорошевский пр-д, За. 

Тел: (095) 945-9201, факс: 255-6500 


Многопрофильная выставочная компания. 


Проводит 
международные 
выставки, 
а также 
осуществляет 
строительство 
стендов “под ключ”, 
в том числе по 
индивидуальным 
проектам на любых 
выставках. 


ПЛАН ВЫСТАВОК НА 1998 ГОД 

Третий международный фестиваль 

“ЛЕКАРСТВА С ПРИЛАВКА” 

Центр международной торговли на Красной Пресне - 3-6 февраля 

Вторая московская международная выставка 

“ГАРАЖ И ПАРКИНГ - 98” 

Выставочный комплекс на Красной Пресне - 2-5 марта 

Московская международная специализированная выставка 

“МУЛЬТИМЕДИА ЭКСПО - 98” 

Центр международной торговли на Красной Пресне - ноябрь 

























Жанр: ..Зй асйоп 

Издатель: .Не объявлен 

Разработчик: .Зй Пеаітз ЕпЬегѣаіптепІ; / Петесіу ЕпСегЬаіптепІ; 

Срок выхода:....Вторая половина 1998 года 

ОС: . ѴѴіпсІоѵѵа 95_ 


ность распространяется по городу как 
болезнь. И Макс должен остановить ее. 

Впрочем, как новый жанр не обзы¬ 
вай, а действие, стрельба и драки станут 
основным аргументом играющего в об¬ 
щении с криминальным миром. 

Городская трехмерность 

Движок Мах Раупе очень похож на 
разрабатываемый для Ргеу и ни в чем 
ему не уступает (таким образом, у 30 
Реаітз на руках получаются сразу две 
передовые технологии). Как заявляют 
финские разработчики, он сильно опи¬ 
рается на использование акселерато¬ 
ров ЗДТх. Более того, наличие акселера¬ 



Внимание, внимание! Зй Веаітз 
ЕпЬегГаіптепГ представляет игровому 
миру нового супергероя. Компания Дю¬ 
ка Ньюкема и По Ванга уходит в безвоз¬ 
вратное прошлое. На сцену выходит но¬ 
вый кумир — Мах Раупе (если позволите 
не совсем досконально перевести имя - 
“максимум боли”). У него нет ни іеіраск, 
ни шурикенов, и он не владеет акроба¬ 
тической гимнастикой. Макс - рядовой 
американец, любящий свою родину, 
равно как и близких. Он — почти один из 
нас (то есть, простите, них). Он близок 
нам. Макс должен нам понравиться. 


Он не альтруист 

Разработчики из финской 
компании Ретебу ЕпЬегЬаіптет; 
надеются, что игра станет новой 


вехой в жанре 30 асЬіоп “от 
третьего лица”. Упор делается 
на, во-первых, сюжет, 
и во-вторых, собственно, драки 
со стрельбой. Да, в Мах Раупе 
присутствует сюжет, основан¬ 
ный на элементах абѵепіиге — 
сборе информации, решении 
задач, общении с персонажами 
и прочее подобное. Внимание 
игрока фокусируется на персо¬ 
наже и сюжете с самого начала 
игры и доминирует по ме¬ 
ре развития действий. 
Пролить свет на ход даль¬ 
нейших событий призваны 


тора, судя про всему, будет необходи¬ 
мым. 

Не стоит говорить, что все объекты 
мрачных улиц мегаполиса и подземных 
коммуникаций полностью трехмерны. 
Но особо разработчики гордятся систе- 
! мой анимации движения трехмерных 
; персонажей. Эта система позволяет ху¬ 
дожнику определять ключевые положе¬ 
ния персонажей, в то время как компью¬ 
тер сам создает промежуточные фазы 
движений. 

Величина полигонов/персонаж со¬ 
ставляет в Мах Раупе порядка несколь¬ 
ких тысяч. Разработчики сообщают и об 
улучшенной системе выбора камерой 
наивыгоднейшего положения. Незави¬ 
симые аналитики, видевшие демо-вер¬ 
сию, характеризуют игру как в высшей 
степени перспективную. Появления Мах 
Раупе следует ожидать во второй поло¬ 
вине 1998 года. 

Александр Ланда 


и комиксы, демонстрируемые между 
уровнями-миссиями. Они станут свое¬ 
образной заменой общераспростра¬ 
ненным роликам 

Действие игры разворачивается 
в современном Нью Йорке. Макс внед¬ 
ряется в самое сердце криминального 
мира. Здесь нельзя доверять никому. 
Здесь он один в окружении убийц, тор¬ 
говцев наркотиками и продажных поли¬ 
цейских. Он не альтруист, он должен 
отомстить за убийство семьи. Прёступ- 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №7, ОКТЯБРЬ 1997 


Ргеѵіелѵ/Мах Раупе 









Мах.Ѵіеѵѵ/КРС 


Что такав ЯРЕ? 

понятия и принципы 


С отношением к жанру КРО в нашей 
необъятной стране получается интерес¬ 
ная картина. Существует достаточно ши¬ 
рокий круг поклонников ролевых игр, ко¬ 
торые так или иначе застали “золотой 
век” 1992-94 года. Но еще большее коли¬ 
чество народу получили в свое распоря¬ 
жение компьютер несколько позже, так 
что о ролевиках имеют крайне смутное 
представление. Все бы хорошо, но вопре¬ 
ки предположениям о скорой кончине 
КРО, жанр оказался скорее жив, чем 
мертв. В этом году ролевики повалили 
валом, да еще подошло несколько страте¬ 
гий с сильным ролевым уклоном. Все это 
позволило заявить о пришествии второй 
эры КРО и возвращении их на ведущие 
позиции в индустрии. В связи со всем 
этим игнорировать жанр просто преступ¬ 
но! Эта статья, надеюсь, станет для мно¬ 
гих первым шагом в захватывающий мир 
ролевых игр. Многочисленные понятия 
и загадочные аббревиатуры, которыми 
пестрят статьи по КРО, станут, наконец, 
понятными. И, в идеале, широкие массы 
играющей общественности с энтузиаз¬ 
мом вольются в ряды ветеранов гоіеріау- 
іп§’а, под знамена Брэдли, Ван Канегма 
и Гэрриотта. 


Если вам боязно идти под знамена 
людей, о которых и слышите-то впервые, 
то прочтите эту кратенькую справочку. 

Дэвид Брэдли: гейм-дизайнер, рабо¬ 
тал над Ѵ-ѴІІ частями сериала \Ѵігагбгу 
для компании 8іг-ТесЬ Зоііѵѵаге. Создан¬ 
ная им седьмая серия (Сгизабегз оГ Иіе 
Багк Заѵапі) признана одной из лучших 
КРО в истории. Сейчас работает над 
Эеерзіх для Огі§іп. 

Джон Ван Канегм: гейм-дизайнер, ру¬ 
ководитель группы разработчиков Ѵап 
Сапе§Ьш Ргобисііопз, работающей на 
Ыеѵѵ \Ѵог1б Сотриііщ». Основной автор 
сериала Мі§Ьі&Ма§іс І-Ѵ и стратегичес¬ 
кой игры с элементами КРО - Негоез оР 
Мі§Ы & Ма§іс І-ІІ. В данный момент раз¬ 
рабатывает Мі§Ы & Ма§іс VII. 

Ричард “Лорд Бритиш” Гэрриотг: вы, 
конечно, будете смеяться, но это таки то¬ 
же гейм-дизайнер! И очень хороший. Ру¬ 
ководит отделением компании Огі§іп - 
Ьогб ВгіІізЬ Ргобисііопз. Создатель мира 
Бриттания и основной автор всех проек¬ 
тов сериала ІЛііта І-ѴПІ. Сейчас работа¬ 
ет над ІЛііта Опііпе и ІЛііта IX. 

Научный подход 

Научные определения весьма часто 
получаются сухими и скучными, занудны¬ 


ми и раздражающими. Тем не менее, иной 
раз без них не обойтись. 

Итак, КРО есть игра, в которой вы уп¬ 
равляете компанией персонажей (как не¬ 
когда заметили братья Стругацкие, “ком¬ 
пания есть счетное слово”, так что в ней 
может быть и всего один герой), обладаю¬ 
щих некоторым количеством динамичес¬ 
ких параметров. Первоочередной задачей 
пользователя является их повышение. 
Параллельно воспитанию героев проис¬ 
ходит исследование игрового пространст¬ 
ва, поединки с различными противниками 
и продвижение по сюжету, буде таковой 
окажется. В конечном итоге это должно 
привести к выполнению целей конкрет¬ 



ной игры, т.е. ее прохождению. 

История в двух словах 

Впервые идея ролевой игры родилась 
в 70-х годах и была воплощена в игровой 
системе Пші§еопз & Ога§опз (или П&О). 
Игровая система - свод правил, по кото¬ 
рому живет мир игры. Система определя¬ 
ет все: физику, географию, биологию, ис¬ 
торию. Как ведется бой? Как действует 
магия? Могут ли люди летать? Какие зве¬ 
ри живут в горах? На эти и многие другие 
вопросы игровая система (обычно сопро¬ 
вождаемая многотомным руководством) 
должна дать более-менее четкий ответ. 

П&Б стала исключительно популяр¬ 
ной, у нее появилось множество аналогов 
и вариаций. Компания Т8К, ее разрабо¬ 
тавшая, затем выпустила намного более 
сложную Абѵапсеб Пип§еопз & Пга§опз 
(АО&О), которая оказала набольшее вли¬ 
яние именно на компьютерные ролевики. 
Кстати, чтобы отличать их от настоль¬ 
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ных, применяется термин СИРО - 
Сошриіег КРО. 

Все появившиеся на РС и прочих 
платформах игры либо брали АЭ&Э 
в чистом виде (платя за это немалые день¬ 
ги), либо некоторым образом перераба¬ 
тывали ее. Часто результат такой творче¬ 
ской обработки был меньше всего похож 
на исходный вариант. Справедливости ра¬ 
ди скажем, что АЭ&Э - далеко не лучшая 
из возможных систем, так что в большин¬ 
стве случаев изменения разной степени 
тяжести шли ей только на пользу. 

Тот факт, что все ролевые игры имеют 
общие корни, и дает возможность напи¬ 
сать данную статью. Потому как, несмот¬ 
ря на мириады мелких и крупных разли¬ 
чий, во всех КРО есть некоторое количе¬ 
ство общих элементов. О них и пойдет 
речь далее. 

Игровой мир 

Мир, в котором происходят события 
ролевой игры, на самом деле вещь гораз¬ 
до менее принципиальная, чем может по¬ 
казаться на первый взгляд. Традиционно 
сложилось, что игровое окружение берет¬ 
ся из фэнтезийной среды. Если кто вдруг 
не знает, что такое фэнтези то это... это... 
В общем, это сказочный мир, в котором 
помимо обычных законов природы дейст¬ 
вует магия. Также там везде полным-пол¬ 
но различных тварей, собранных из ми¬ 
фологий, эпосов и фольклора всех времен 
и народов. 

Игр, мир которых - фэнтезийный, по¬ 
давляющее большинство. Для них даже 
выдумали особое определение - РКРО, 
Рапіазу КРО. Правда, в некоторые из них 
вплетены элементы научной фантастики 
(в те же М&М III, ХѴІгагйгу VII), 
но в крайне небольшом объеме. Доста¬ 
точно пропорциональная смесь зсіепсе 
Гісііоп и Іапіазу присутствует разве толь¬ 
ко в Аііеп Ьо^іс и, с натяжкой, 
в 8ре11)атптег. 

Обычный фэнтезийный мир населен 
людьми, гномами и эльфами (“хоро¬ 
шие”), а также орками и троллями (“пло¬ 
хие”). Впрочем, существуют исключе¬ 
ния: темные “плохие” эльфы: дровы в ми¬ 
ре Рог§о11еп Кеаітз и моредели в Мидке- 
мии; почти “хорошие” горны (бывшие ор¬ 
ки) в ХѴігагйгу VII. Традиционным явля¬ 
ется взаимная неприязнь эльфов и гно¬ 
мов, наличие драконов и страх перед не¬ 
житью, которая нередко угрожает всему 
миру. 

В качестве альтернативы традицион¬ 
ным существуют космические КРО, дей- 









ствие которых происходит в будущем. 
Но их немного, хотя большинство из них 
создавалось довольно именитыми компа¬ 
ниями. Их особенности - тема для отдель¬ 
ного разговора. А в контексте данной ста¬ 
тьи они не слишком-то и отличаются от 
обычных. 

Есть такая партия! 

Выше, в “сухом, скучном и т.д.” опре¬ 
делении сути ПРО мелькнуло выражение 
“компания персонажей”. В принципе, та¬ 
кую компанию принято называть парти¬ 
ей, но это - всего лишь наиболее распро¬ 
страненный вариант. 

Партия состоит из некоторого чис¬ 
ла героев, от одного до восьми. Сущест¬ 
вует несколько подходов к созданию ва¬ 
ших подопечных. Иногда вам позволяют 
создать всех персонажей (как - расскажем 
позже), и с ними вам “жить” до самого 
конца. Иногда вы создаете большую часть 
партии, но в ней остается 1-2 вакантных 
места, которые заполняются по ходу иг¬ 
ры. В некоторых играх вообще не спра¬ 
шивают, сколько и каких героев вы хоти¬ 
те. Вас либо сразу одаривают укомплек¬ 
тованной командой, либо дают одного 
(тоже заранее слепленного) героя, а ос¬ 
тальные присоединяются постепенно, 
по ходу развития событий. 

Собственно, весь разговор дальше бу¬ 
дет посвящен именно героям. Кто они, 
из чего сделаны и тому подобное. Если 
в игре вас просят создать (еще говорят 
“сгенерировать”, “сгенерить” или “наки¬ 
дать”) своих персонажей, то приведен¬ 
ным ниже материалом можно воспользо¬ 
ваться, как руководством к действию. Но, 
вообще-то, новичкам лучше использовать 
пункт ()иіск5Іа«, часто присутствующий 
в меню. Он позволяет начать игру сразу 
с уже готовыми героями. 

Пол, раса и профессия 

В большинстве игровых систем уста¬ 
новлено полное равноправие полов. Ча¬ 
ще всего, никакой разницы между мужчи¬ 
нами и женщинами нет. Вот разве иногда 
(в той же АО&О) максимальное значение 
силы у дам меньше, чем у джентльменов. 
А в игре АООМ постулируется, что пер¬ 
сонаж-мужчина сильнее, но женщина бо¬ 
лее быстра и ловка. 

Пол очень редко влияет на взаимоот¬ 
ношения с окружающим миром. Разве 
что некоторые №С реагируют на мужчин 
и женщин по-разному, но это крайне ред¬ 
ко используется разработчиками (исклю¬ 
чение - Агсапіа III). Как бы то ни было, 
рекомендую составлять команду из пред¬ 
ставителей обоих полов - на всякий по¬ 
жарный случай. 

Довольно странно половой вопрос ре¬ 
шался в первых играх серии ІЛііта - там 
присутствовал еще и средний пол (для со¬ 
мневающихся). Жаль, что впоследствии 
разработчики отказались от этого занят¬ 
ного извращения. 


ХРС означает Ыоп-Р1ауег СЬагасІег, 


любой разумный персонаж в игре, за ко¬ 
торого нельзя играть (кроме монстров). 
Впрочем, некоторые ЫРС могут присое¬ 
диниться к вашей партии, занять ее ва¬ 
кантные места, ежели они случатся. 
На время вашего плодотворного сотруд¬ 
ничества (которое иной раз приходится 
оплачивать в звонкой монете) эти ребята 
поступают в ваше полное распоряжение. 
Можете даже угробить их, если захотите. 


Расовый вопрос стоит в КРО остро. 
В давние времена налицо была даже яв¬ 
ная расовая дискриминация: в Б&Э гно¬ 
мов, эльфов и хоббитов называли обид¬ 
ным словом бетіЬитап - получеловек! 
Но, на самом деле, именно “нелюди” де¬ 
лают погоду. Связано это со следующей 
механикой. 

У каждой расы есть набор недостат¬ 
ков и преимуществ, чаще всего - сбалан¬ 
сированных между собой. Понятно, что 
эти бонусы и минусы должны считаться 
от некоего нуля, от точки отсчета. Такую 
точку и представляют из себя люди, 
не имеющие явно выраженных “прова¬ 
лов”, но и не блещущие чем-либо выдаю¬ 



щимся. Так что брать в команду человека 
в некоторых системах совсем даже и не¬ 
интересно. 

Каждый мир населен по-своему, 
и в каждом живет немеряно разумных су¬ 
ществ. Только немногие из них доступны 
для вас, но и этого чаще всего хватает. 
Хотя, для фаната КРО, чем больше раз¬ 
ных рас - тем лучше. 

Стандартный набор АП&О состоит 
из следующих рас: 

Люди - единственным их преимуще¬ 
ством является возможность стать пала¬ 
дином. Это профессия недоступна про¬ 
чим расам, а между тем она весьма полез¬ 
на (разговор о профессиях пойдет ниже). 
Во всем остальном они - вопиющая по¬ 
средственность. 

Эльфы - хиловатые, но ловкие жите¬ 
ли лесов, отличные лучники и маги. Одна 
из особенностей - в некоторых игровых 
мирах их нельзя воскресить. 

Полуэльфы - сочетают в себе лучшие 
качества эльфов и людей. И действитель¬ 
но, лучший выбор для многих профессий. 

Гномы Горные (й\ѵагѵеэ) - низко¬ 


рослые неуклюжие “качки”, живущие 
в подземных чертогах, жадные, сварли¬ 
вые и туповатые. Неотъемлемой частью 
тела является топор. Устойчивы к ядам. 
Отличные бойцы. 

Гномы Лесные (Споте5) - тоже рос¬ 
том не вышли, но умны. Часто становят¬ 
ся ворами, магами и священниками. 

Халфлинги, они же хоббиты, они же 
полурослики - любимые герои профессо¬ 
ра Дж.Р.Р.Толкиена, маленькие, ловкие, 
любопытные. Устойчивы к магии. Луч¬ 
шая профессия - воры. 


Переводчики фэнтези и фэны КРО до 
сих пор спорят о переводе английских 
слов §поше и с1\ѵагТ. Наиболее распрост¬ 
ранен спорный вариант §поте=гном, 
с1\ѵагІ=карлик; встречается и обратная 
трактовка, не менее спорная. Ведь если 
заглянуть в словарь, скажем, Гальперина, 
то мы увидим что: йѵѵагТ - 1.карлик 
2.(фольк.) гном, а §поте - гном, карлик. 
Так что я лично предпочитаю обзывать 
и тех и других гномами, локализуя их по 
месту проживания. 


Разумеется, этот перечень неполон 
даже для АП&О. В одном из миров, 
Кринне, набор рас изменен существенно - 
два сорта эльфов (сильванести и квалине- 
сти) и два вида гномов (горные и холмо- 
вые); вместо хоббитов - отдаленно похо¬ 
жие на них кендеры. В мире сериала Багк 
8ші живут полугиганты (великаны), мулы 
и три-крины (редкий случай негуманоид- 
ной, а точнее, насекомоподобной расы). 
Иной раз в качестве ЫРС попадаются “ра¬ 
ритетные” экземпляры типа птицелюдей 
кенку или людей-львов вемиков. 

Компании-разработчики, как ни 
странно, достаточно неохотно идут на 
расширение нехитрого базового списка. 
Сериал МщЫ & Маціс отметился только 
полуорками - ясное дело, тупыми сильны¬ 
ми созданиями, из которых выходят толь¬ 
ко воины. В ІЛііта вопрос о расе вообще 
не стоял - человек, однозначно! Правда, 
в качестве ОТС попадались разные лич¬ 
ности, а в ранних играх можно было 
стать, скажем, боббитом (прикол по пово¬ 
ду хоббитов). 

Интересны расы сериала ХѴігагёгу. 
Помимо более-менее стандартного набо¬ 
ра там есть такие любопытные находки, 
как Бгасоп (именно так, через “С”!) - здо¬ 
ровые и тупые, способные плеваться кис¬ 
лотой; фэйери - маленькие существа 
с крылышками, типа эльфов из “Дюймо¬ 
вочки” Г.Х. Андерсена (они же досаждают 
Дрейку из Зіопекеер); люди-кошки 
Реіригг и люди-волки Ка\ѵи1Г. 

Кроме того, хоть это к теме и не отно¬ 
сится, в мире \Ѵігап1гу VII жили доселе 
невиданные горны (ех-огсз), мунки и дэй- 
ны (гуманоидные расы), паукоподобные 
т’ранги и люди-носороги умпани. 

Человек-волк СптІГ вовсю действует 
в Веігауаі іп Апіага. А в Сгітоіге 
(Огітоіге Ко1ер1ауіп§ 8узІет$ Ріу. Ьісі.) 
“настоящих”, то есть доступных для вы- 
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бора рас вообще 14, и среди них встреча¬ 
ется такая экзотика, как волколаки, люди- 
лисы, фэйери, Заигіап, наги и дракониды. 
Впрочем, Сгішоіге и задумывался как по¬ 
пытка вернуться к “настоящим” ЯРО, 
в которых “всего много”. 

Из остальных интересных находок 
можно отметить, например, расы в Ьапёз 
оГ Ьоге - четырехрукое существо или еще 
один вариант человека-кошки. Вообще, 
кошачьи весьма популярные в ЯРО - та¬ 
кие герои встречаются и в относительно 
свежем АІЬіоп. Еще один довольно часто 
попадающийся гибрид - люди-ящеры 
(Оа§§егіа11), которых иногда называют 
драколингами. И, для порядку, стоит упо¬ 
мянуть короля гоблинов Вахуку и снеж¬ 
ного шагра (наверное, орка?) из 
Зіопекеер. 

В космических ЯРО, как ни странно, 
доступные игроку расы разнообразием не 
отличаются. Чаще всего, это люди. Хотя, 
скажем, в Ме§аігаѵе11ег 2 есть человеко- 
волки варгры. Наиболее интересная на¬ 
ходка этого поджанра - Вгетаг из Нагё 
№>ѵа. Только представители этой расы 
могут вести корабли через гиперпрост¬ 
ранство, а сами они - существа без лица 
и без пола. Самый богатый выбор же в ди¬ 
логии о Баке Роджерсе от 331 - земляне, 
марсиане, венериане и прочие. Правда, 
есть мнение, что все они выведены прак¬ 
тически без изменений из стандартных 
эльфов, гномов и людей. 

Чтобы завершить обсуждение расо¬ 
вых вопросов, скажем, что в некоторых 
играх, несмотря на то, что доступна игра 
только за людей, существуют другие спо¬ 
собы сделать героев отличными друг от 
друга. Скажем, в Оагкіапйз для этого слу¬ 
жит определение происхождения героя - 
из дворян или крестьян и тому подобное. 


Интересна история с расами в игре 
Аііеп Ьо§іс: Зкугеаітз о? .Топте. Дейст¬ 
вие там происходит на планете Джорун, 
на которой к моменту игры проживает де¬ 
сятка два рас (хотя играете вы только за 
одного человека). Все они появились сле¬ 
дующим образом. 

Давным-давно на Джорун жили толь¬ 
ко местные жители - шанта. Но затем пла¬ 
нету захватили космические завоеватели 
ламорри. Они утвердили свои порядки на 
Джорун и привезли с собой 6 рас рабов 
с планет, уже захваченных ими. Причем 
одна из этих рас взяла с собой другую, по¬ 
луразумную. Затем шанта восстали, ла¬ 
морри убежали, оставив своих рабов на 
Джорун. 

Потом планету открыли люди и осно¬ 
вали на ней колонию. Но они слишком 
плохо относились к шанта, и те начали 
войну. Много людей погибло, но они вы¬ 
пустили в воздух вирус, убивший 99% 
шанта. 

Один из земных ученьи, последний 
выживший на одной из научных баз, ре¬ 
шил, что он - последний человек на Джо¬ 
рун. Тогда он генетически вывел еще пя¬ 
ток рас - разумных жаб, медведей, волков, 


два вида ягуаров и львов. Так населения 
на планете прибавилось. 

А затем люди и некоторые другие ра¬ 
сы начали мутировать, и появилось 6 раз¬ 
ных мутаций - подводные люди, карлики 
и тому подобное. 

Мораль такова: это единственная, на¬ 
верно, игра, в которой многообразие рас 
на одной планете объяснено иначе, чем 
“по воле богов”. Но, с другой стороны, 
возникает вопрос: можно ли придумать 
такой бред на трезвую голову? И если 
все-таки можно, то хорошо бы узнать: 
как?! 


В принципе, у персонажа может быть 
характер , иначе принадлежность 
(элаймент) - в настольных ЯРО за этим 
следили очень тщательно, но там-то игра¬ 
ли живые люди! Элаймент определяется 
по двум шкалам. Во-первых, отношение 
к добру и злу (миры ЯРО - миры фэнтези, 
а потому сей вопрос стоит очень и очень 
остро). Градации три: добрый (О, §оо<1) - 
нейтральный (Г4, пеиігаі) - злой (Е, еѵіі). 
Вторая шкала - отношение к порядку-хао¬ 



су: с жесткими принципами (Ь, 1а\ѵ- 
йіП), нейтральный (14, пеиігаі) и сумбур¬ 
ный (Н, сйаоііс). Комбинации этих 
свойств дают девять возможных характе¬ 
ров. Например, ЬО - 1а\ѵІи11-§оос1, это Дон 
Кихот, а сЬаоІіс-еѵіІ - баба Яга в особенно 
злобном варианте. 

К сожалению, практически во всех 
ЯРО, элаймент оказывает весьма незна¬ 
чительное влияние на происходящие со¬ 
бытия. Одна из немногих игр, где харак¬ 
тер персонажей действительно будет учи¬ 
тываться - ВаЫиг’з Оаіе от Іпіегріау. Все- 
таки развитый искусственный интеллект - 
великая сила. 

Выбор класса (также употребляется 
термин “профессия”, но это может при¬ 
вести к путанице - в Сгішоіге или ІЛііша 
Опііпе есть еще и настоящие профессии, 
например, кузнец или булочник) для пер¬ 
сонажа - дело гораздо более важное. 
Класс определит, сможет ли герой поль¬ 
зоваться магией, какое оружие будет ему 
доступно, какие доспехи он сможет не¬ 
традиционно (еще со времен Э&Б) 
сложилось четыре основных класса, все 


остальные так или иначе вышли из них. 
Вот они (дан далеко не полный перечень 
их английских названий): 

Воин (Л§Н(ег, ѴѴаггіог, КпщЫ). 
Не человек, а горилла: весь ум в рост по¬ 
шел. Мощные бицепсы и прямые извили¬ 
ны. “Моя сильный. Моя убивать!”. Маги¬ 
ей пользоваться не может, разве что за¬ 
колдованным мечом или волшебными до¬ 
спехами. Воинам доступно любое оружие 
и снаряжение, кроме магических. 

Вор (ТНіе/, КоЬЪег, Кои§е). Очень 
ловкий, достаточно (в меру) умный. 
На использование оружия и доспехов на¬ 
ложены некоторые ограничения. Основ¬ 
ная задача - вскрывать сундуки и двери, 
обезвреживать ловушки. С магией чаще 
всего не знаком. В компьютерных реали¬ 
зациях АБ&Б игр обычно совершенно не 
нужен. 

Маг (Ма%е, ШгаМ, Зогсегег). Слаб - 
но умен. В оружии чаще всего ограничен 
кинжалами и посохами, в доспехах - пла¬ 
щом. Недостаток силы компенсирует зна¬ 
ниями атакующих заклинаний, которые 
воистину могут стать оружием массового 
поражения. 

Жрец или Священник (Ргіехі, 
Сіегіс). Фактически - вариант мага, толь¬ 
ко с заклинаниями, направленными боль¬ 
ше на защиту, лечение и исследование ок¬ 
ружающего мира. С повышением уровня, 
как правило, получает доступ к заклина¬ 
ниям, которые можно применять в каче¬ 
стве атакующих. Более крепок, чем маг, 
да и с доспехами проблем много меньше. 
Но оружие применяет исключительно ту¬ 
пое - булавы, дубины, кистень. 

Уже в АБ&О поняли, что этого мало. 
Сначала проблема решалась введением 
дуал- и мультиклассовости - скажем, во¬ 
ин/вор. Или жрец/маг. И тому подобное. 
Но затем поклонникам разных редакций 
АВ&О-шных правил надоело спорить, 
какие “мульти-” бывают, а какие - нет, 
и они придумали много профессий, кото¬ 
рые расширяют первоначальный набор, 
но не носят столь громоздких названий 
и лишены определенных недостатков (см. 
ниже про опыт). 

Особенно много подвидов у воина. 
Самый популярный из них - паладин, хо¬ 
роший боец с некоторым знанием жрече¬ 
ской магии (на Кринне водится его более 
крутая разновидность - Кпі§Ы, не путать 
с обычным воином-Кпі§М’ом из М&М!). 
Часто встречается рейнджер - воин, от¬ 
дающий предпочтение оружию дальнего 
боя, иногда - со знанием магии (в ЭіаЫо 
была такая девица с луком - “как бы рейн¬ 
джер”, впрочем, и сама “Диабла” - это 
“как бы КРО”). Реже попадается варвар - 
экстремально-близкий к природе вариант 
воина с ограничениями по доспехам 
и оружию, более мощными бицепсами 
и более прямыми извилинами (либо вооб¬ 
ще без таковых). Один из любимых у на¬ 
рода типов - лучник, практически это тот 
же рейнджер, но с явным уклоном в ма¬ 
гию. Встречаются ниндзя, иногда это по¬ 
месь воина и вора, а иногда очень наворо- 
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ченный воин. В такой же ипостаси высту¬ 
пают и самураи. Нередко встречается 
монах (причем явно шаолиньский) - кру¬ 
той воин, иногда со способностями к мен¬ 
тальной магии. В сериале \Уігапігу пала¬ 
динов называют лордами или валькирия¬ 
ми (в зависимости от пола). В Яеаітз оГ 
Агкапіа есть торвальцы - воины типа ви¬ 
кингов. И в ІзЬаг еще были, помнится, 
киллеры - Аззаззіп, наемные убийцы. 

Вор таким многообразием похвас¬ 
таться не может, зато сам известен под 
гораздо большим числом имен. Есть, 
правда, барды - с уклоном в магию и спо¬ 
собностью к игре на музыкальных инст¬ 
рументах. Выше уже говорилось про 
ниндзя. Вот, пожалуй, и все... хотя нет, 
вспомнил! В ЕЫег Зсгоііз есть М^ЫЫайе 
- смесь вора с магом. 

Магов бывает много, хороших и раз¬ 
ных. Есть целая туча специализаций - ил¬ 
люзионистов, менталистов, некромантов, 
колдунов, чародеев и волшебников. Все 
это, в общем, более-менее одно и то же 
(но только более-менее). Сплавы с воина¬ 
ми перечислены выше, а из прочих выде¬ 
ляется разве что ЫзНор из Ѵ/ігагбгу, соче¬ 
тающий два типа магии из четырех (!) воз¬ 
можных в этом сериале. Со священника¬ 
ми/жрецами сходная ситуация, хотя есть 
их вариант - друид. Иногда это жрец/маг, 
иногда - особенный священник с уклоном 
в использование природных сил. 

Оптимальный состав партии зависит 
от максимального числа персонажей 
в ней. Во всяком случае, классический на¬ 
бор йдЬіег-ЙнеР-табе-сІегіс, скорее всего, 
окажется удачным (если допускаются 
многоклассовые персонажи, то вора луч¬ 
ше заменить на вора/воина или вора/ма¬ 
га). Если персонажей больше четырех, 
то выбор осложняется, но хлопоты будут 
приятными. А вот если их меньше... что 
ж, придется изворачиваться. В случае, ес¬ 
ли герой один, как правило, лучше вы¬ 
брать воина, или какой-нибудь его вари¬ 
ант. 

Вообще же, если есть возможность, 
играйте за Сивіот, то есть за вновь со¬ 
зданный класс, составленный вручную. 
Такие чудеса вовсю процветают 
в Бац^егТаП. 

Атрибуты, навыки и прочес 

Каждый персонаж в ЯРС описывается 
с помощью тех самых “динамических па¬ 
раметров”, повышение которых состав¬ 
ляет первоочередную задачу игрока. Они 
бывают трех видов: атрибуты (аіігіЬиі- 
ез), описывающие природные свойства 
героя - силу, ловкость, ум; навыки 
(зкіііз), характеризующие умения, напри¬ 
мер, стрелять из лука или играть на лют¬ 
не; и прочие. Как ни странно, эти самые 
прочие настолько важны, что с них дан¬ 
ный раздел лучше и начать. 

Самый важный параметр - опыт 
(ехрегіепсе, ехр., - на жаргоне: “экспы” 
или “экспа”). В большинстве игр именно 
от него зависит возрастание крутизны ва¬ 
ших подопечных, так что повышать его 


следует неустанно и всеми возможными 
способами. Практически в любой игре да¬ 
ют ехрегіепсе за уничтожение монстров. 
Бои с превосходящими силами противни¬ 
ка - самый верный и основной его источ¬ 
ник (до чего не доходит изобретатель¬ 
ность игроков, гоняющихся за опытом, - 
медленное убийство множества монстров 
специально припасенным для этого сла¬ 
бым оружием (Ба§§егіа11), поиск “кача¬ 
лок” - то есть мест, где противники валят¬ 
ся тебе на голову по одному повороту ры¬ 
чага (серия Еуе оГ Лс ВеЬоЫег)). Опыт 
можно получить также за попытку (иной 
раз даже неудачную) взломать сундук 
или обезвредить ловушку, за исследова¬ 
ние части игрового мира. А подчас можно 
просто купить экспы за деньги! 


Такая возможность мне встретилась 
только в Зирегііего Ьеа@ие оТ НоЬокеп, 
причем обставлено было все с юмором. 
Среди многочисленных заведений в игре 
есть бордели. Зайдя в один такой, выбрав 
и оплатив девочку, ваш герой “удалялся”, 
а возвращаясь, произносил: “\Ѵо\ѵ! ѴѴЪаі 



ап Ехрегіепсе!”, и его опыт увеличивался. 
Причем, что любопытно, персонажи жен¬ 
ского пола не возражали против подобно¬ 
го времяпрепровождения, а наоборот, 
приветствовали! 


Важность опыта заключается в том, 
что от него напрямую зависит уровень 
(Іеѵеі). И хотя экспы - самый важный па¬ 
раметр, уровень еще важнее. В некото¬ 
рых играх способности героя растут 
только с уровнем. В других все не так 
критично, но повышение уровня по-преж¬ 
нему открывает дверь к новым возможно¬ 
стям, в частности - повышает параметр 
здоровья (о нем чуть позже). 

Взаимосвязаны опыт и уровень следу¬ 
ющим образом. В начале игры персонаж 
обычно имеет ноль экспов, что соответст¬ 
вует первому уровню. Когда он наберет, 
скажем, сотню, то переходит на второй. 
Для повышения на третий надо еще 200, 
затем еще 400 и так далее. Короче, имеет 
место геометрическая прогрессия. 

В большинстве систем повышение 
уровня происходит сразу по набору тре¬ 
буемого числа экспов, но в некоторых 
(ОоІёВох-игры, М&М, ТЬе Эагк Неагі оГ 



Шкгаі) надо еще найти специальное по¬ 
мещение (чаще всего - тренировочный 
зал) и привести туда героев, 
а в Ви§§егіа1Ге (так прозвали Ва@§егГа11 
за обилие багов, то бишь сбоев) - осмот¬ 
реть собственную персону. Особо жад¬ 
ные игры еще требуют за это немалые 
деньги! В подобной ситуации надо осо¬ 
бенно внимательно следить за партией, 
так что, как только кто-нибудь созреет, 
сразу тащить его в тренировочные учреж¬ 
дения или смотреться в зеркало. 

В некоторых играх существует насто¬ 
ящая расовая дискриминация, и макси¬ 
мальный уровень отдельных профессий 
для определенных рас ограничен - если 
ты эльф-воин, то выше такого-то уровня 
тебе не подняться, а если хоббит-убийца 
(аззаззіп), то вообще сиди и молчи в клет¬ 
чатый носовой платок имени Бильбо Тор- 
бинса... 

О здоровье. Что ж, этот параметр 
(НеаМі или Ніі Роіпіз - хитпойнты, сокра¬ 
щенно НР, на жаргоне “хиты”) особенно 
важен, ибо при сведении его до нуля ге¬ 
рою грозит смерть. Растет он обычно 
только с уровнем, а снизить его - шансов 
великое множество: в боях от ранений, 
при разного рода неудачных падениях, 
от ловушек и тому подобного. Восстанав¬ 
ливается обычно во время отдыха и сна, 
лечебными средствами и целительными 
заклинаниями. 

В общем-то, не всегда 0 НР приводит 
к смерти. В некоторых играх (Ьапёз оГ 
Боге, Веігауаі аі Кгопёог) вообще невоз¬ 
можно умереть. Предполагается, что ге¬ 
рой просто перешел в коматозное состоя¬ 
ние, из которого выводят вполне обычны¬ 
ми (для ЯРО) средствами. В АБ&Б при 0 
герой теряет сознание, а гибнет только 
при НР = -10. Сходная ситуация в М&М. 
Да и смерть - штука чаще всего обрати¬ 
мая. Но и все равно, за здоровьем надо 
следить. 

Между прочим, в некоторых случаях, 
например, в \Ѵігагёгу VII, персонажи да¬ 
же в угробленном состоянии продолжают 
таскаться за партией. Некоторые ушлые 
игроки не спешат расстаться со своими 
покойными друзьями и используют их хо¬ 
дячие трупики для транспортировки иму¬ 
щества. Так что смерть порой оказывает¬ 
ся чисто номинальной. 

Встречается вариант, в котором роль 
хитпойнтов выполняют два параметра. 
Например, в Веігауаі аі Кгопёог присут¬ 
ствуют НеаШі и Біатіпа. Сначала тратит¬ 
ся НеаІЙі, а когда Біатіпа падает ниже 
максимума, начинают падать и все про¬ 
чие атрибуты и навыки - случай, кстати, 
в ЯРО уникальный и, по-моему, единст¬ 
венный, если не считать Веігауаі іп 
Апіага, игротехника которого от крондор- 
ской отличается очень мало. 

Еще один важный момент - защищен¬ 
ность персонажа. Ее мерилом служит 
Класс Брони (Агтог Сіазз, он же АС, он 
же армор-класс). О нем в принципе уме¬ 
стнее говорить в связи со снаряжением, 
но это все-таки параметр, да еще “про- 
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чий”. Улучшается он, понятно, с надева¬ 
нием разнообразнейшей брони - доспе¬ 
хов, шлемов, щитов. Причем во многих 
системах АС тем лучше, чем он меньше 
(!). Как это ни странно звучит, лучший 
класс брони в АО&П равен -10! Что поде¬ 
лать - тяжелое наследство настольного 
прошлого! 

К числу “прочих” параметров отно¬ 
сится также ТНАСО (То Ніі Аппог Сіавз 0 

- способность нанести удар по персонажу 
с АС=0, на жаргоне - “тхака”). Это чисто 
АО&О’шная характеристика, отражаю¬ 
щая меткость персонажа, которая, как 
и АС, чем меньше, тем лучше. Во всех 
остальных системах либо вводили атри¬ 
бут “меткость”, либо закрывали от поль¬ 
зователя подобную информацию. Так что 
этот абзац можно было пропустить - это 
разве что для эрудиции. 

Встречаются игры, бросающие сме¬ 
лый вызов условностям. В них может не 
быть базовых вещей, таких как опыт, уро¬ 
вень и хитпойнты. Среди них одна из луч¬ 
ших ПРО в истории - Оагкіапбз. Растут 
в ней только навыки, а учет здоровья схо¬ 
ден с примененным в Веігауаі аі Кгопсіог 
(тоже, кстати, один из лучших ролевиков 
всех времен и народов). 

Последним из “прочих” (кстати, 
сведены они в одну группу по принци¬ 
пу наибольшего динамизма) является 
выносливость персонажа (чаще всего 

- 8(атіпа). Обычно этот параметр тра¬ 
тится на все действия, требующие за¬ 
трат физической силы. При падении до 
нуля персонаж обычно засыпает или 
теряет сознание. Восстанавливается 
Згатіпа сном, причем много быстрее, 
чем НР. Иногда такой параметр назы¬ 
вают РаІі§ие (усталость), в этом слу¬ 
чае он со временем не падает, а растет. 

Далее идут атрибуты - те параметры, 
которые есть у всех персонажей, незави¬ 
симо от профессии. Впервые они появи¬ 
лись, естественно, в Б&П, и их набор, 
адаптированный затем многими, включал 
в себя: 

Силу (8ігеп§Ш, редко Мі§М). Наибо¬ 
лее важен в бою, чаще всего для опреде¬ 
ления наносимых повреждений, иногда 
для точности попадания. Учитывается 
также при выбивании дверей, взломе сун¬ 
дуков, определении “грузоподъемности”. 

Ум (ІпГе11і@епсс, иногда К), Вгаіпз). 
По идее, должен бы влиять почти на все, 
но, чаще всего, важен только для магов. 
Чем выше параметр, тем лучше получа¬ 
ется творить заклинания. 

Мудрость (\УІ8<іот). Аналог ума для 
священников. Иногда определяет степень 
невосприимчивости к магическим воздей¬ 
ствиям. 

Ловкость (Бехіепіу). В АБ&О учи¬ 
тывается двояко: при определении успеш¬ 
ности действий вора в соответствии с его 
специализацией (взлом, применение от¬ 
мычек, собственно воровство) и при уче¬ 
те точности нанесения удара по против¬ 


нику или возможности увернуться от уда¬ 
ра последнего. 

В современных системах для второго 
случая чаще выделяют свой атрибут - 
8рееВ, или А^ііііу. 

Телосложение (СопзІіШІіоп, реже 
Ѵііаіііу, совсем редко Епбигапсе). Чаще 
всего влияет на рост НР с уровнем, 
на скорость восстановления здоровья со 
временем, на способность выносить по¬ 
вышенные нагрузки. 

Обаяние (СЬагізта). Влияет на ус¬ 
пешность общения с ИРС. В некоторых 
системах малополезно, в иных - бесцен¬ 
но. Во многих его вообще нет. 

О более редких атрибутах. Нередко 
попадается Удача (Ьиск), причем 
в М&М она заменяет вору ловкость. Ино¬ 
гда используют Меткость (Ассигасу) - 
для стрелков (тип оружия роли не игра¬ 
ет). Можно встретить такие названия, как 
Образованность (Ебисаііоп), Интуиция 
(Іпіиіііоп), Восприимчивость 

(Регсерііоп), Сила Воли (\Ѵі11ро\ѵег). Но, 
так или иначе, реально стандартные 
шесть атрибутов расширяются обычно не 
более чем на 2-4 позиции (исключение со¬ 
ставляют “навороченные” игры типа 
Эаддегйіі или ожида¬ 



емой к началу следу¬ 
ющего года Вакіиг’з Оаіе). 

По мере прохождения игры атрибуты 
персонажей растут. Иногда это происхо¬ 
дит плавно, но чаще - после перехода пер¬ 
сонажа на следующий уровень (напри¬ 
мер, в Оагк <3иееп оГКгупп). В Па§§егіа11 
атрибуты растут при тренировке связан¬ 
ных с ними навыков. 

В отличие от атрибутов, набор кото¬ 
рых одинаков у всех членов партии, навы¬ 
ки или скиллы (зкіііз) всегда разнятся. 
Они могут иметь и нулевое значение, что 
в случае с атрибутами практически нере¬ 
ально. 

Навыков в разных играх бесчислен¬ 
ное множество, и выделить общее здесь 
очень трудно. Практически всегда отли¬ 
чается группа боевых, характеризующих 
умение персонажа пользоваться тем или 
иным типом оружия. В такой группе 
обычно 4-12 навыков, а принципы для 
разделения средств убийства ближнего 
выбираются самые разные. 

Также встречаются разного рода фи¬ 
зические умения. Скажем, плавание, аль¬ 
пинизм, воровской навык, умение ездить 
верхом - список можно продолжать еще 
страницу-другую. Менее велик, но тоже 


значителен перечень нефизических навы¬ 
ков: умственных (умение читать, знание 
языков), социальных (знание городской 
среды) и магических (умение колдовать, 
составлять снадобья, читать магические 
свитки). 

В разных КРО по-разному реализован 
рост навыков. Если умение существует 
в двух состояниях: “есть навык” и “нет 
навыка”, - то о повышении не может быть 
и речи. Главное - обучиться где-нибудь 
(скорее всего, за деньги, и скорее всего, 
за немалые) этому умению, и дело в шля¬ 
пе. Если же навык имеет числовое значе¬ 
ние (чаще всего от 1 до 100), то возмож¬ 
ны два варианта. Либо при повышении 
уровня вам выдается некоторое количест¬ 
во очков, которые можно употребить на 
увеличение параметра (например, 
в ТЬишіегесаре), либо навыки растут по 
ходу их применения (Багкіапсіз). В сериа¬ 
ле ѴѴігагсігу применен компромиссный 
вариант со следующей схемой: при повы¬ 
шении уровня можно увеличить абсолют¬ 
но любой навык, но многие также растут 
по мере применения. 

Если игра позволяет вам самому оп¬ 
ределять, какие умения и атрибуты пер¬ 
сонажей будут расти с повышением 
его уровня (“прочие” навыки редак¬ 
тировать, скорее всего, не дадут), ру¬ 
ководствуйтесь здравым смыслом. 
Все предельно просто: воин должен 
быть сильным, а маг - умным. Понят¬ 
но, что вору хорошо бы получить на¬ 
выки взлома и карманных краж, а свя¬ 
щеннику - лечения и “своей” магии. 

Снаряжение н магия 

Основное снаряжение в КРО - это 
оружие и доспехи. Нет для маньяка 
ролевиков большей радости, чем най¬ 
ти где-нибудь в потайном сундуке неме- 
ряный двуручный меч, на который он то¬ 
чил зубы уже давно, да не хватало денег. 
Постоянное улучшение снаряжения пер¬ 
сонажа - одна из самых приятных хлопот 
в КРО. Хотя есть некоторые отщепенцы, 
которые воспринимают это удовольствие 
как головную боль. 

Поскольку дело происходит чаще все¬ 
го в фэнтези-мире, то оружие и доспехи 
могут быть самыми разнообразными: ска¬ 
зочными, средневековыми или футурис¬ 
тическими. Попадаются экземпляры 
и чуть ли не из каменного века (в играх 
типа Кои§е очень любят вооружать орков 
каменными топорами и ножами). Количе¬ 
ство же разных типов огромно - минимум 
десяток, а максимум 40-50 видов оружия. 
Причем помимо того, что надерганы они 
все из разных эпох, так еще и из совер¬ 
шенно разных культур, Нередко можно 
встретить соседство русского бердыша, 
японской катаны, турецкого ятагана и бо¬ 
евого топора викингов. 

В принципе, все калечащее снаряже¬ 
ние можно разделить на несколько услов¬ 
ных групп. В первую попадут тс, которые 
требуют для применения одной руки - 
кинжалы, короткие мечи, иногда сабли. 
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Такое оружие можно держать сразу в обо¬ 
их руках, увеличивая боевые способности 
персонажа (иногда на такое применение 
наложены ограничения). 

Далее идет оружие, используемое 
только в правой руке. Правда, левая оста¬ 
ется свободной, но в ней можно держать 
либо оружие из первой группы (скажем, 
длинный меч и кинжал), либо щит. 
А в третью группу входит наиболее мощ¬ 
ное двуручное оружие: алебарды, мечи, 
нагинаты и секиры. Также в нее входит 
метательное оружие: луки, арбалеты 
и пращи, которые часто требуют наличие 
во второй руке футляра со снарядами 
(колчана или сумки с камнями). 

Оружие чаще всего обладает 
мум двумя характеристиками. Это 
влияющий на вероятность попадания 
и сіата^е, определяющий степень ні 
симых повреждений. Если іо Ыі чаще 
го складывается с меткостью героя, то по¬ 
вреждения часто зависят только от типа 
оружия. Нередко они определяются по 
формуле вида хЛу+ 2 , где х - число “бро¬ 
саемых” костей, у - число граней у каж¬ 
дой кости, а г - бонус, которого может 
и не быть. Иногда авторы поступают еще 
проще, сообщая игроку пара¬ 
метр типа 2-7, то есть от 2 до 7 
единиц повреждения. Если эти 
формулы доступны в игре, то оп¬ 
ределить, какое оружие лучше, 
а какое хуже, очень легко. Если 
же нет, то можно ориентиро¬ 
ваться по цене, по качеству (не¬ 
редко встречается в играх); 
на выбор может повлиять уме¬ 
ние вашего героя обращаться 
с определенным типом вооруже- 


Огнестрельное оружие 
встречается в КРО крайне редко. Либо 
это несовершенные мушкеты в фэнтезий- 
ных ролевиках, либо слабые (по сравне¬ 
нию с лазерами) образцы в космических. 
Редкое исключение - игра Т\ѵі1і§М 2000, 
в которой представлен огромный арсенал 
(один из богатейших в жанре) современ¬ 
ного вооружения, от кольтов до АК-74 
и от ножей до ПТУРС’ов. 

В играх также встречается немало ви¬ 
дов доспехов. Чаще всего, помимо основ¬ 
ной брони, можно нацепить на себя поно¬ 
жи, перчатки, шлем и сапоги. Наихудший 
доспех обычно набивной (РасМесІ Аггпог), 
либо плащ, либо просто одежда. Кожаная 
броня уже получше, кольчуга еще лучше, 
а круче всего пластинчатый панцирь 
(Ріаіе Аппог). 

А если вдуматься, то магия тоже 
представляет собой род снаряжения. Ес¬ 
ли заклинание боевое, то это оружие, 
а если нет - то эквивалент аптечки или, 
скажем, бинокля (\Ѵігагс1 Еуе). В каждой 
игре система волшебства своя, а в косми¬ 
ческих КРО, как и следовало ожидать, 
маги вообще нечастые гости. Разнятся от 
системы к системе даже способы колдо¬ 


вать. В АП&ІХ например, волшебник все¬ 
гда может произнести заклинание, но оно 
одноразовое - пока он не отдохнет и не 
“вспомнит” его, оно будеі недоступно 
(хотя на отдыхе можно запомнить не¬ 
сколько заклинаний одного рода). Более 
логична распространенная ныне концеп¬ 
ция очков магии (Зреіі Роіпів, Мапа, Мапа 
Роіпів). По ней у любого персонажа, спо¬ 
собного колдовать, есть особый параметр 
“очков магии”. На каждое заклинание 
расходуется некоторое их количество, ес¬ 
ли счетчик на нуле - колдовать нельзя во¬ 
обще. Восстанавливаются спелл-пойнты 
со временем, во время сна; растут с уров¬ 
нем. 

В Веігауаі аі Кгопсіог (и, соответст¬ 
венно, в Веігауаі іп Апіага) роль спелл- 
пойнтов выполняет стамина, то есть маг 
устает, кастуя свои заклятия. Кроме того, 
там же встречается уникальная, на мой 
взгляд, область, в которой мана присутст¬ 
вует в материальной форме - в виде крис¬ 
таллов. Впрочем, всякие бутылочки-при¬ 
мочки для восстановления спелл-пойнтов 
встречаются очень и очень часто (в том 
же ИіаЫо синеватая жидкость из волшеб¬ 
ных пузырьков и вовсе 



скапливается в одном большом “аквариу¬ 
ме” в нижней правой части экрана). 

В пределах каждой системы заклина¬ 
ния обычно разделяют на группы. Наибо¬ 
лее традиционно разграничение по сфе¬ 
рам. Как минимум их две: магия волшеб¬ 
ников и жрецов, иногда больше 
(в \ѴІ2агс1гу, например, есть еще алхими¬ 
ческая и псионная магии). Сферы могут 
делится на подсферы (как в Багк 8ип). 
Внутри каждой группы заклинания соби¬ 
рают в уровни по силе действия, но это 
встречается реже. Иногда, помимо разде¬ 
ления на профессиональные сферы, груп¬ 
пируют также по принадлежности закли¬ 
нания к одной из стихий: земле, воде, ог¬ 
ню или воздуху (возможны варианты это¬ 
го классического набора). 

Названия в каждой системе разнятся 
жутко, дать сколько-нибудь общую справ¬ 
ку нереально. Но, в целом, чаще всего за¬ 
клинания, связанные с огнем, - боевые, 
а с водой - лечебные. Некоторые шеллы 
применяются только в бою, иные - во вре¬ 
мя путешествий. Для наилучшей ориен¬ 
тации в мире колдовства (а она необходи¬ 
ма, ибо магия за редким исключением - 
крайне мощная и нужная штука) реко¬ 


мендую две вещи: знание английского 
языка и/или опыт. 

Путешествия и бой 

По ходу любого ролевика вам придет¬ 
ся немало постранствовать, а также пово¬ 
евать. Нередко эти два процесса объеди¬ 
нены в один режим. То есть идете вы 
чит, увидели монстра, подбежали к нему 
и давай мозги из него вышибать (возмо¬ 
жен обратный вариант). Главное - дер 
жать в руках нужное оружие и жать 
кнопку мышки (в некоторых играх, і 
пример, в Еуе оі {Ье ВсЬоМег, важное зна¬ 
чение имеет маневрирование). Во многих 
старых КРО бой ведется в походовом ре¬ 
жиме - ТЬипйегзсаре, М&М. 

Часто бывает так, что перемещение 
по игровому миру и ведение боя реализо¬ 
ваны как два отдельных режима (Пагк 
Оиееп оПСгупп). Как правило, совершен¬ 
но по-разному организовано путешествие 
группы по карте и в городах. Путешест¬ 
вовать, ясное дело, можно лишь до тех 
пор, пока не наткнетесь (случайно или 
специально) на врага. Тогда и происходит 
переход в боевой режим. 

Весьма распространены такти¬ 
ческие походовые бои с полной 
сменой интерфейса (ОоЫВох-игры, 
Кеаітз оі Агкапіа, Веігауаі аі 
Кгопсіог и Веігауаі іп Апіага). Ис¬ 
ключение - Оагкіапсіз, в которой бой 
■ идет в реальном времени с возмож¬ 
ностью отдачи приказов в режиме 
паузы. Три лидирующих сериала 
в индустрии (Шіта до седьмой час¬ 
ти, М&М и \ѴІ2агс1гу) применяют 
схему, по которой общий вид экра¬ 
на не изменяется (как был вид из 
глаз или сверху, так и остается), 
а сражение идет тактовое. Приказы 
либо исполняются сразу после отдачи, 
либо после этапа приказов идет этап их 
выполнения одновременно с атакой мон- 

Разработчики последних игр - М&М 
VI, ВаИиг’з Оаіе и Иесрзіх - решили под¬ 
держивать обе системы: и реалтайм, и по¬ 
шаговую (врубаемую либо при помощи 
спасительной паузы, либо за счет полного 
переключения режимов). 

Заключение 

Итак, господа, давайте облегченно 
вздохнем и поздравим себя с досрочным 
перевыполнением плана по свершению 
первого шага в мир КРО. Следует помо¬ 
литься великим покровителям игроков 
всех жанров: святому Рэндому, святому 
Автосэйву и блаженному МСЦДЕКСу, 
и смело совершить второй шаг. Играйте, 
играйте, играйте, черт вас побери, в роле¬ 
вики! 

Андрей Алаев, 
при участии Василия Андреева 
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Игровая информация 

в Сети 


Года четыре назад я впервые попал в Америку. Прямо из крымского 
города Евпатория. Скорость обмена по телефонному каналу была еще 
та, но проникнуть на йр.пеісот.сот мне все же удалось. Скачанная в те¬ 
чение следующих трех часов информация оказалась просто бесценной, 
она состояла сплошь из руководств, солюшенов и ЕАО’ов по наиболее 


интересным играм того времени. В какой-то степени она была уникаль¬ 
ной. Информационные крохи мне перепадали и раньше, в основном я на¬ 
ходил интересующие сведения на компакт-сборниках типа “ТЪе Ріег 
$Ьаге\ѵаге”. Но это были именно крохи, в сравнении с тем материалом, 
который можно было найти в Сети. В то же время я прекрасно помню 
свои ощущения на берегу безбрежного информационного пространства. 
Я знал, что там есть все, и не имел ни малейшего понятия, где все это ле¬ 
жит. Давно это было... 

Поводом для написания этой статьи послужили неоднократные 
просьбы с твоей стороны, читатель, подсказать, где в Сети можно раз¬ 
житься информацией по той или иной игре. Есть смысл подойти к этому 
вопросу шире — и рассказать о тех информационных источниках в Ин¬ 
тернет, к которым обращаемся мы сами в процессе подготовки не¬ 


обходимой компании. Недостаток УаЬоо — низкая оперативность появ¬ 
ления новой информации и отсутствие механизма избавления от уста¬ 
ревших и неправильных ссылок и данных. 

Один из наиболее удачных серверов, где можно по названию игры 
получить множество ссылок на связанные с ней сайты — 
РСОАМЕ.СОМ (ІШр://\ѵ\ѵні.рс^ате.сот//ігиіег/). Его слабость — отсут¬ 
ствие интереснейших игр совсем еще недавнего прошлого. Например, 
там не удастся найти ничего по трилогии Еуе оГ 1Ье ВеЬоІбег. 


Новостей нам. Жареных, желательно... 


Всего пару месяцев существует сервер Сате-\Ѵіге, который в авто¬ 
матическом режиме выставляет на всеобщее обозрение сброшенные на 
него пресс-релизы и другую информацию. Ежедневно здесь появляется 
до 30-40 ссылок. Недостаток — некоторая избыточность малозначащих 
известий типа “новый зсгеепзЬоІ для НаІГ-ІлГе”. 

Чуть менее насыщены новостями соответствующие разделы серве- 


Вроде бы знаю, что, - знать бы еще, где 


В самом общем случае, когда нужно разыскать данные по до¬ 
статочно нечетко сформулированной задаче, можно воспользовать¬ 
ся поисковым сервером АІІаѴізІа (кир://\т\ѵ.аІІаѵІ5Іа.Ш§іІа1сот/). 
Если среди первых трех страниц ссылок не окажется ничего подхо¬ 
дящего — повторяем тот же запрос на сервере НоіВоІ 
(кПр://н>тѵ.коіЬо1.сот). Опять неудача. Видать, ничего официаль- 



• НаЬІІаі 
(ог Нитапііу 
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АІІаѴізІа ет Рогіиаиёз у еп ЕзрайоІ 


Что ж, обратимся 


за помощью к дру¬ 
гим пользователям, 
ведь вполне воз¬ 
можно, что анало¬ 
гичная проблема 
уже кому-то не да¬ 
вала спокойно 
спать. Перемеща¬ 
емся на сервер 



Оепегайоп (с его 
ежедневным ин¬ 
формированием 
о новых игровых 
релизах), 
О а т е 8 р о I , 
Абгепаііпе Ѵаиіі 
и Опііпе Сатіп§ 


(ООК), о кото¬ 
рых речь пойдет 
ниже. Зато здесь 
чувствуется есте¬ 
ственный от¬ 
бор — никакой 


выверено и взвешено. Не менее полезны в новостном отно- 


• РС МиШтебіа апб ЕпІеПаіптепІ ( кІІр://\ѵтѵ.рсте.сот/пе\ѵх.к(т ). 

• ТЪе ІЛгітаІе Сатіп$> Кезоигсе ( кПр://\ѵ3.паі.пеІ/~с1иапе /). 

• Кеѵ/зЬуІез ( кПр://тѵм>.пешЪуІех.сот/). 

9 Сотриіег Сатез Опііпе ( кПр://\ѵ\ѵ\ѵ.аіта§.сот/пеш.кІтІ ). 

• СуЪегОатез №ѵѵз Сепіег (кІІр://тѵ\ѵ.и 80 .пеІ/а^іІіаІе$/с§пс/). 

9 ЕпІегМебіа (кПр://кѵ/\ѵ.епІегтесІіа.пеІ/№тх/(1е/аиІІ.кІтГ). 

9 ООК: ЫеѵѵзЫеі ( кПр://\ѵтѵ.оёг.сот/пею5.к1тІ ). 



"Л ЛЬ, ТНЕ АКЫАОЕ ГНАІ'5 НТ ГС Р051 


Существуют и специализи- 
■ рованные сервера, где выставля- 
I ются новости по жанрам и даже 
I по отдельным играм. Прекрас- 
I ным образцом может служить 
I про’()иаке’овый сайт Віие’з 

* (кПр://\ѵ\ѵ\ѵ.Ыиехпе\ѵх.сот/). 


СПеаіз, сгасКз, іііпіх, шаікіімік, еіс. 


Ое)а№\ѵз (кІІр://тѵ\ѵ.ііе]апе\ѵ5.сот/), осуществляющий поиск в конфе¬ 
ренциях ЕІзепеГ Если и здесь пусто, то есть смысл пересмотреть форму¬ 
лировку поискового запроса. 

В отдельную категорию стоит определить сервер-каталог УаЬоо 
(кПр://тт.уакоо.сот/), на котором собран и постоянно обновляется 
громадный объем информации по самым разным аспектам игрового ми¬ 
ра. К компьютерным играм здесь можно добраться по цепочке 
кІІр://\ѵтѵ.уакоо.сот/КесгеаІіоп/Сате5/СотриІег_Сате5/. Наиболее 
полезный раздел — Сотрапіез, позволяющий быстро попасть на сайт не- 


Мы не будем здесь обсуждать, нужны они или нет. Но мы точно зна¬ 
ем, что есть те, кому они необходимы. Хотя бы для того, чтобы сразу пе¬ 
рейти в игре на адекватный собственным способностям уровень, пропу¬ 
стив предшествующую рутину. 

Наиболее толковым сервером, на котором регулярно (каждые 4-5 
дней) появляются порции новых читов, является Сате N01 Оѵег 
(кПр://аѵаиІІ.сот/скеа1/). Его отличительные черты — продуманная сис¬ 
тема хранения информации, чисто читовые новости (!), возможность за¬ 
казать нужный чит в индивидуальном порядке. Другие источники: 

• СЪеаІ Наррепз (кПр://202.184.90.89/). 

9 Е1 Вгиіаіо’з СЪеаІ Сотрепбіит 

(кІІр://\ѵ\ѵ\ѵ.гесІЬох.аІ/скеа{$/скеаІ_Іг.кІтГ). 

9 Міззіоп: РоззіЫе 

( кПр://шпѵ.ёеосШе8.сот/Тітев8диаге/Са5ІІе/5475/ёиіШ.кІт) 
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Компания 


шые цены укс 


канал в 


гернет 


іенііе с пірво 
ы ІІ8гоІюІіс8 


России 


_ > 

792-5-792 

" П ролетарская ", 

34, корп. 7, комната 1 
\ѵ\ѵ\ѵ.і1т.пеІ 


лѵоонентская плата Плата за час Плата за час Личная \Х^Ѵ^Ѵ^ 

егнстрация /бесплатные часы в дневное время в ночное время страница 


О 

1.8 60кв 

2.4 0.5мв 
25мв 


"ѵ 


ТИ« 


Россия 

Он-Лайн 


42 


24 


1 8 


Редком 


ШМ 

№і\ѵогк« 


V 5ч 1 ' 

азщы в долларах США и с учетом 20% НДС 
и с информацией на \ѵ\ѵ\ѵ- серверах вышеуказаі 


фирм 


со скоростью соединения до 33600б/с 
языка для всех операцЦшных систем 
юсам Интернет 

чая кредитные карты Ѵіза/Мазіег 


полная поддержка рус 
Полный доступ ко все» 
Люб^Цш^., оплаты, 


из са 


изких цен 













Мах.Ѵіеѵѵ/ІпГегпеГ 


• ТЪе СЬеаІег’з ОиіЫ ( кПр://м/ц/\ѵ.ІкескеаІегз§иіШ.сот/). 

• Нурег@сІіѵе 

(Нир://курегас1іѵе.сот/сёі-Ып/Ы§ате8?рІаІ<1іг=рс). 

Особого упоминания заслуживает добротная ігееѵѵаге програм¬ 
ма-компиляция читового опыта, накопленного человечеством — Эігіу 
Ьііііе Неірег (кир://сірх02.рку.чік.ипі-Ьопп.(Іе/~сШі/си_е.кІтІ). Правда, 
называть этого “помощника” маленьким можно только с определенной 
натяжкой. Начиная с ноября 1995 года суммарный объем программного 
дополнитель- 
модулей вырос 



Вогск ш «те дате? ѴѴеІІ... 


до 12 МЪ. Новые м< 
дули появляются 
>. Преду- 


смотрена возмож- 
формации в текст 


вый файл. 

Если упомянутых выше сайтов покажется мало, то можно зайти на 
страничку Еіесігіс Оатез (кІІр://\ѵтѵ.еІесІгіс§атез.сот/ёатескШтГ). 
Приведенный на ней список ссылок на сервера с соответствующим со¬ 
держанием обновляется регулярно. 


Профессиональные оп Ііпе журналы 


Пришло время рассказать об онлайновых монстрах. Если большин¬ 
ство обычных журналов выходят ежемесячно, то эти — ежедневно. С ес¬ 
тественным перерывом ш 


іе удастся сосчитать коли¬ 
чество посвященных играм сетевых страниц. Они ежедневно возникают, 
меняют адреса, исчезают. Но и в этом хаотическом процессе есть уголки 
порядка и постоянности. В приведенной ниже шестерке серверов трудно 
отдать кому-нибудь предпочтение, они не столько конкурируют, сколь¬ 
ко дополняют друг друга. 

Айгепаііпе ѴаиІІ (кКр://аѵаиК.сот/) 

Мне неизвестен девиз его команды, но он вполне мог бы быть сфор¬ 


мулирован следующим образом: “Оперативность, добротность и качест¬ 
во”. Они успевают делать все: сообщать о последних новостях и читах, 
выставлять эксклюзивные, снабженные несколькими скриншотами 
геѵіеѵѵ и ргеѵіехѵ, вести раздел по игровому железу, организовывать на 
своем канале 

сЬаІ’ы с интерес¬ 
нейшими людь¬ 
ми (30 сентября 
состоялась он¬ 
лайновая встре¬ 
ча с Реіег 
Моіупеаих), 
поддерживать 
кучу конферен¬ 
ций пеѵѵзпеі (по- 

ЛУЧИТЬ К НИМ ДО- 

I «К —- “ ступ можно 


бого Чвепеі 
пе\ѵ8геабег’а. 

Установите ШТР: пеѵѵз.аѵаиіі.сот, беіаиіі рог! Іо: 119) и т.д. А чего сто¬ 
ит страничка со списком вышедших и планирующихся релизов 
( кПр://аѵаиІІсот/рсгІ/рсгеІшр)\ Для желающих скачать последние де¬ 
мо-версии или раІсЬ’и — страничка Оо\ѵпІоасІіп§ 
(кПр://аѵаиІІ.сот/рсгІ/). А самое главное — этот сайт тоже РС ОШУ! 
АіксГ Сепегаііоп Опііпе (кІір://кк\\>.пехІ-цепегаІіоп.сот/) 

“Кехі Оепегаііоп” — один из ведущих мировых журналов по играм, 
отдающий свое пространство и под РС, и под приставки. Объем его не 
настолько велик, чтобы позволить осветить детально каждую затрону¬ 
тую игру, и поэтому подчас он оказывается слишком поверхностным. 
То же самое можно сказать и о его онлайновом сайте. 

Набор рубрик, в сравнении с Абгепаііпе Ѵаиіі, здесь более широк — 
добавлены “вопросы/ответы” и поисковый сервис. Основная черта сер¬ 
вера — исключительная информированность и оперативность. Чуть что 
показалось на горизонте — можете смело заглядывать сюда за новостью 
или за Ргеѵіеѵѵ. В новостном разделе 
присутствует постоянная ссылка 
Тобау’8 Кеіеазез, которая позволяет 
выяснить, что, когда и кем было выпу- 


тш 


Однако №хІ Оепегаііоп Опііпе н< 
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ции. Публикуемые здесь статьи коротки и подчас бессодержательны, хо¬ 
тя и абсолютно безукоризненны с фактической точки зрения. 

ОатеЗроІ (кІІр://\ѵк\ѵ.^ате$роІ.сот/іпЛех.кІтІ) 

За спиной этого издания стоит концерн йіТ-Эаѵіз РиЫізЬіщ» Со. Ес¬ 
ли вы не знаете или не в курсе — это те господа, которые выпускают свы¬ 
ше 20 образцов компьютерной периодики, в т.ч. “Сотриііпц Оатіп§ 



\ѴогМ”, “Еіесігопіс Оатіп§ МопіЫу” и необъятный “Сотриіег 
ЗЬоррег”. Отличительные особенности — впечатляющая подборка 
геѵіеѵѵ/ргеѵіеѵѵ, наличие интересных аналитических статей и эксклюзив¬ 
ных материалов, незапаздывающий обширный раздел новостей. Стоит 
также отметить, что на ОатеЗроІ подчас появляются совершенно потря¬ 
сающе написанные геѵіеѵѵ. С другой стороны, ОатеЗроІ успел зареко¬ 
мендовать себя как “корпоративный” журнал, так как всегда находится 
ряд компаний, чьи игры получают высокие рейтинги независимо от сво¬ 
его качества, — а вместе с ними существуют также и те “неудачливые” 
компании, разработки которых удостаиваются сильно заниженных рей¬ 
тингов и соответствующих статей. 

Оатез Оотаіп (кІІр://ратеыІотаіп.со.ик/іпіІех.кІтІ) 

Сеть серверов Оатез Оотаіп 
разбросана по всему миру. Имеет¬ 
ся и зеркало в России — 
кПр://%атезсІотаіп.ги/. Достоин¬ 
ства: охвачены практически все 
связанные с играми темы, регулярное появление новой и эксклюзивной 
информации, огромный раздел с игровыми РАО, удобная система скачи¬ 
вания демонстрационных версий. Последняя предлагает на выбор сразу 
несколько РТР-сайтов. Увы, на российский сервер демо-версии, как 
правило, вовремя не выкладываются, так что пытаться качать с него я не 
советую. Качество ргеѵіеѵѵ/геѵіеѵѵ здесь чуть слабее, чем у описанных 
выше собратьев. Зато практикуются повторные обзоры Зесопб Ьоок, ко¬ 
торые пишутся после того, как игра прошла “обкатку”, а также встреча¬ 
ются весьма любопытные аналитические статьи. 

Опііпе Сатіпр Яеѵіеіѵ (кНр://тѵ\ѵ.оі>г.сот/) 


Сайт с ярко выраженной индиви- 

(Шо~? 

ком плане, сколько в содержании мате¬ 
риалов. Здесь работает отличная | 

Щ^^Г.сот 


обозревателей и аналиі 


Особенно интересны большие статьи, написанные по актуальным игро¬ 
вым темам. Раздел Со1шпп8 содержит колонки, посвященные основным 
игровым жанрам. Одно из самых интересных направлений деятельности 
сервера — интервью ( кІІр://\ѵтѵ.о§г.сот/зресіаІз.кІтІ ). Не менее важна 
и страница с информацией, связанной со сроками выхода игр 
(кПр://тѵю.о§г.сот/геІеа.че_(іаІез.кІтГ). 

Сатесепіег (кІІр://уѵ\ѵ\ѵ.^атесепІег.сот/?спе1.геЛ) 

Этот сервер ни в чем не уступит ни одному из предыдущих. Впечат¬ 
ляет ежедневный объем материалов, которые на нем появляются. 
По объему и глубине проработки аналитических статей Сатесепіег 
можно присудить первое место. Следующий несомненный плюс — ново¬ 
сти. Мимо этой команды не проходит ни одно мало-мальски значимое 




ідатваиотаіп | 
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событие. Например, выставка ЕЗ получила здесь практически 
полное онлайновое освещение. Советую заглянуть и в раздел 
Тірв апй Тасіісз 

(Нпр://тѵѵѵ.%атесепІег.сот/Тір5/соп(епІ5.ПітГ), аналогичного 
которому я не встречал. В настоящее время здесь содержатся 
систематизированные ценные советы примерно по 250 играм. 



Еще несколько адресов, которые стоит посетить: 

• АН АЬоиІ Оатез (ИПр://№юк.а11аЬои1цатех.сот/тах- 
Іегітіех). 

в Сашезташа 

(ИПр://\ѵ\ѵы.%ате$тапіа.сот/с{;і-Ып/сіе/аиІІ.ехе?еп&ІЫі/). 

• Ехсаре (ИИр://ѵігтѵ.еХ$саре.сот/). 

• ОатеЗІісе (кир://тѵт^атезІісе.сотАѵеІсоте.НітІ). 

• СатеРеп (НПр://тѵуѵ.^атереп.сот/рс/). 

• МессаЗУогЫ (НПр://тесса\ѵогШ.сот/§ате5с1Ь/). 

• Сате Кеѵоіийоп (ИіІр://\ѵтѵ.§ате-геѵоІШІоп.сот/). 

• Еіііе Оатез. сот (кПр://ѵмѵ\ѵ.еИіе^атен. сот/). 

ЛсцоЧ Тор 100 

На самом деле его зовут 1иг$>еп Ареііо (рсцате 5@ѵюгШ- 
сНаПі.пГ). Благодаря этому человеку мы имеем возможность 
из номера в номер предлагать твоему вниманию Іпіегпеі Тор 
100. Не так давно этот чарт стал эксклюзивной публикацией 
упомянутого выше Сатез Оотаіп. Найти его можно по адре¬ 
су кПр://тял>могШскаг1з.п1/ Там же находится кнопка Ѵоіе!, 
нажав которую, ты попадешь на страничку голосования. Про¬ 
голосовав за любимую игру, ты также можешь оставить свой 
Е-таі1, куда с завидным постоянством будут поступать оче¬ 
редные Тор 100. Если появится желание узнать, что сетевая 
публика наиболее часто скачивает — посмотрите Іпіегпеі 
Эоѵѵпіоад Тор 40 (кПр:ІІѵіѵіѵі.ѵіогШскат.пІ/р > (Я.кітІ). 

Развалы в сети 

Для желающих скачать демонстрационные версии игр 
можно посоветовать следующие специализированные серве¬ 
ра: 

ЬИр://\ѵѵѵ\ѵ.@ате<іето.сот/§ате<1ето.Ьіт 

ЬИр:/\ѵ\ѵ\ѵ.ГіІе(асІогу.сот 

Если же нужно что-нибудь из “софта” для \Уіпсіо\ѵ8 95 
или Ігее\ѵаге/зЬаге\ѵаге, то прежде, чем искать его на локаль¬ 
ном радиорынке :-)), стоит порыться на: 

ЬіІр://Іисо\ѵ8.гіпе1.т/риЬ/Іисо\ѵ5/\ѵіп<1о\ѵ95.Мт1 

ЬИр://ѵАѵ\ѵ.ѵѵіп<іо\ѵ895.сот/арр$/пеІарр8.Кіт1 

Вот, пожалуй, и все, если вкратце. Учтите только, что 
приведенные ссылки могут “поплыть” (поменяться), это 
обычное дело... И вот еще: обнаружите что-нибудь выдающе¬ 
еся — не поленитесь сообщить по Е-таі1 ( паѵщаІ@ака.ги ). 
Возникнут какие-нибудь вопросы — опять же можете отпи¬ 
сать, поможем, коли сможем. 


Игорь Ьойко 



ТЕЛ ЕКОММУН И КАЦИ0Н Н ЫI 


Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аІіа.ги 

Лицензии Мин.связи РФ NN 6900, 6902 

■ низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (5бк) іяКГ 

■ электронный почтовый ящик 

■ персональная ѴѴѴѴѴѴ-страница 

■ предоставление дискового пространства 

■ доступ к системе Меж$-конференций 

■ ЦМХ-ЗНеи (Іеіпеі-доступ). 

Постоянное подключение с использованием 

- коммутируемой телефонной линии 

- физической некоммутируемой линии 

- цифрового канала 


При подключении на скоростях 64/128 кбит/с 
по цифровому каналу фирмы "Голден Лайн" - 
скидка 10% и отсутствие платы за включение 


Разные схемы работы: 

- повременная ($1.8/час, скидки до 60%); 

- 5$ в месяц - электронная почта, №ѴѴ5 и ѴѴѴѴѴѴ-страница; 

- 20$ в месяц - неограниченный ночной серфинг (2:00 - 9:00); 

- 60$ в месяц - неограниченный персональный доступ. 


40 % 


ѴѴѴѴѴѴ-сервер ($30 в месяц) 

ІОМЬ дискового пространства; 

Услуги виртуального таіі-сервера; 

Сервисы перекодировок и счетчик обращений к страницам; 
Стандартные сді (диезіЬоок, Гогтай); 

Паролирование разделов ШѴѴ-сервера; 

Ведение протокола обращений; 

Нестандартные сді клиента. 

Маіі-сервер ($12 в месяц) 

Переадресация всей почты домена в рорЗ-ящик Фаіир-клиента; 

Сервер перекодировки входящей и исходящей почты; 

Сервер сортировки, фильтрации и переадресации входящей почты на сервере 

О 2епоп Л.8.Р. 

Тел.:(095) 250-4629 
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Сгаск II Помп! 2 


В пятом номере мы попытались, 
в меру своих познаний, рассказать 
о методике “кряканья” игр с помощью 
бізк ЕбіЬог. Как доказали ваши письма, 
статья “Сгаск ІЬ боѵѵп!” многим пригоди¬ 
лась. Но вместе с тем и вызвала пра¬ 
ведное негодование всех тех, кто давно 
уже освоился со вскрытием фай- 
лов-сохраненок и желал бы услышать 
нечто более оригинальное. 

Что ж. Разобравшись с азами про¬ 
изведения издевательств над сохранен- 
ками, перейдем к вопросу о том, с помо¬ 
щью чего, собственно, подобные изде- 


Шестнадцатиричное счисление 


Ученье — свет, 
и неученых — тьма!.. 

Как правило, многие люди не хотят 
и боятся взламывать игры лишь потому, 
что не знают шестнадцатиричного счисле¬ 
ния. Следуя многочисленным просьбам, 
мы публикуем его основы. Исключитель¬ 
но для тех, кому это нужно. 

Итак. В шестнадцатиричном счисле¬ 
нии используется 16 цифр: 0, 1,2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9, А, В, С, И, Е, Р. Пусть вас не 
смущают буквенные значения, в данном 
случае они также являются цифрами; ина¬ 
че говоря, А — это 10, В — 11, С — 12, 
р — 13, Е — 14, а Р — 15. 

Взяв для примера десятеричное число 
8475, разложим его как 
8*10 3 +4*10 2 +7*10 1 +5*10°. Методика яс¬ 
на? Аналогичную операцию можно проде¬ 
лать и с шестнадцатиричным числом. 
Возьмем для примера число 4АР7. Оно 
раскладывается как 

4*1 6 3 +А * 16 2 +Р*1 6 1 + 7 *16° = 
4*16 3 +10*16 2 +15*16 1 +7*16 1 . 

При помощи обыкновенного кальку¬ 
лятора можно убедиться, что шестнадца¬ 
тиричное число 4АР7 есть не что иное, 
как десятеричное 19191. 

С переводом из шестнадцатиричного 
в десятеричное счисление разобрались. 
Но ведь нам надо как раз наоборот — из 
десятеричного в шестнадцатиричное. Тут 
все гораздо муторнее. 

С самого начала надо выяснить, 
из скольких цифр будет состоять шест¬ 
надцатиричное число. Для начала опреде¬ 
лим, в каком промежутке стоит число. 
Промежутки такие: 0, 16°, 16 1 , 16 2 , 16 3 . 
То есть если число состоит в промежутке 
от 0 до 15 — это одна цифра, от 16 до 
255 — две цифры, от 256 до 4096 — три 
цифры и т.д. 


вательства можно производить. Ведь не 
сошелся же мир клином на несчастном 
бізк ЕбіЬог!.. И выразим надежду, что 
данная статья покажется любопытной 
уже не одним лишь новичкам шестнад¬ 
цатиричных измывательств, но и быва¬ 
лым “крякерам” и "читерам”. 

Начнем с СИеаС ‘О МаСіс [в даль¬ 
нейшем — СОМ), многими прозванной 
“Ѳате ѴѴігагб под ѴѴіпбоѵѵз” (работает 
только при наличии пакетов ѴѴіп32 или 
бігесЬХ). Как и в случае с бате ѴѴігагб 
(о нем была статья в одном из наших 



■ СЬеаі ‘0 Маііс 


прежних номеров], в данном случае речи 
о шестнадцатиричном редактировании 
и не идет. СОМ — простейшее и мощ¬ 
нейшее средство для тех, кто не хочет 
подолгу копаться в кодах. Хотя и, надо 
признать, по спектру возможностей 
рассматриваемая программка значи¬ 
тельно уступает бате ѴѴІгагсі. 

С помощью СОМ можно нарастить 
себе финансовое состояние в геаі-ііте 
стратегии; можно и набрать кучу ресур¬ 
сов, которую при всем желании не 
удастся истратить за одну миссию. Дру¬ 
гое характерное применение СОМ — 
амуниция в 30 асбоп играх (на случай, 
если у вас нет соответствующих сНеаЬз]. 

Принцип использования программы 
таков. Запускаете игру. Запоминаете 
количество патронов (денег, ресурсов, 
пр.). Не выходя из игры, запускаете СОМ 
и прописываете запомненное число. 
Возвращаетесь в игру. Как только число 
изменится, запоминаете его новое зна¬ 
чение и вновь прописываете его в СОМ. 
Повторяете данную операцию до тех 
пор, пока программа не сообщит, что 
адрес найден, и не попросит вас указать 
то количество патронов (денег, ресур¬ 
сов, пр.), которое вам бы хотелось полу¬ 
чить. Набираете число — и элементар¬ 
ное волшебство свершилось. 

Попробуем поэкспериментировать 
на примере Песі АІегЬ. Здесь наиболь¬ 


шую ценность представляют деньги — 
с ними и повозимся. Список операций, 
которые потребуется произвести, вы¬ 
глядит следующим образом: 

1. Запустите Веб АІегЬ. 

2. Выберите МиІЬІрІауег бате, ЗкігтізЬ, 
ОК. 

3. Подождите, пока не набежит некото¬ 
рое количество денег, затем ставьте 
игру на паузу и жмите СЬгІ+Езс. 

4. Запускайте СОМ. 

5. Выбирайте из списка запущенных 
программ Веб АІегЬ. 

6. В нижнем левом углу наберите коли¬ 
чество денег и жмите “ЗеагсИ”. 

7. Заходите в Веб АІегЬ, ставьте строй¬ 
площадку, электростанцию и — опять 
же пауза. Запоминайте количество 
денег, перебирайтесь в СОМ. 

8. В СОМ снова печатайте количество 
денег и жмите “ЗеагсН”. 

9. Опять заходите в Веб АІегЬ и опять 
же что-нибудь постройте. Запомни¬ 
те количество денег и опять переме¬ 
щайтесь. 

10. Пишите в СОМ количество денег— 
и активируйте “ЗеагсЬ”. 

11. Тут вам будет заявлено, что нужный 
адрес найден, и вам нужно указать 
то количество денег, которое вам 
требуется для одержания успешной 
победы. Придумывайте число, ум¬ 
ножайте его на коэффициент соб¬ 
ственной жадности, вводите и да¬ 
вите “ЗеЬ”. 

12. Заползайте в Веб АІегЬ и обруши¬ 
вайтесь на противника со всей си¬ 
лой неправедного финансового 
превосходства. 

К серьезным недостаткам СОМ от¬ 
носится невозможность менять показа¬ 
тели, не являющиеся цифровыми (ска¬ 
жем, показатель жизни юнита в Веб 
АІегѣ). Если же не требовать от жизни 
слишком многого, то данная программ¬ 
ка является наиболее рекомендуемой из 
приводимого списка. Нечто из области 
“дешево и сердито”. 

Нех ѴѴогквЬор [в дальнейшем — 
НѴѴ) — качественный шестнадцатирич¬ 
ный редактор под ѴѴіпбоѵѵз. Никаких 
принципиальных отличий от бізк ЕбіЬог 
он не несет. И коли бізк ЕбіЬог вы уж ху¬ 
до-бедно освоили, то справиться с дан¬ 
ным кодоменятелем вам труда не соста¬ 
вит. Существенным преимуществом над 
бізк ЕбіЬог в НѴѴ является наличие 
функции замены Веріасе, что в некото¬ 
рых случаях значительно ускоряет про- 
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■ Нех ѴУогкзІюр 


цесс обрабатывания сохраненки. 

Взламываются игры с помощью 
НѴѴ без особых трудностей. Распишем 
в общих чертах процесс еща 
“кряканья”. 

Запоминаете количе¬ 
ство денег [патронов, ре¬ 
сурсов, пр.), сохраняете 
игру, переводите запом¬ 
ненное число в шестнад¬ 
цатиричный формат. 

Ищите это число (шест¬ 
надцатиричное] с помо¬ 
щью НѴѴ и заменяете его 
на желаемое (думается, 
желаемое окажется го¬ 
раздо больше существу¬ 
ющего]. Вот, собственно, 


НѴѴ на сегодняшний 
день является наиболее 
популярным из орудий 
шестнадцатиричного 
взлома. Что касается 
Оізк ЕсііГог, то он уступа¬ 
ет даже и ЗИагеѵѵаге 
версии данной полезной 
программки. 

ІІІЫаЕсІіС 32 

(в дальнейшем — 
ІІЕ32] — универсальный 
редактор под ѴѴіпсіоѵѵб, 
__________ представляющий собою 

смесь текстового ре¬ 
дактора и шестнадцатиричного. В ЫЕ32 
можно редактировать не только сохра- 



и все. 


После того, как количество цифр оп¬ 
ределено, делите десятичное число на 16 
в степени числа цифр шестнадцатирично¬ 
го числа минус один. То есть, если число 
15574, то цифр в шестнадцатиричном эк¬ 
виваленте будет 4 (так кцк оно стоит 
в промежутке между 4096 и 65535). Зна¬ 
чит, делим это число на 16 3 — получает¬ 
ся 3.802246... . Запоминаем целую часть 
получившегося (3) и обзываем его, напри¬ 
мер, “число А”. Дальше из начального де¬ 
сятичного числа вычитаем произведение 
числа А на 16 3 : 15574—3* 16 3 —3286. 

Запоминаем результат как “число 
Б1”. Делим это число на 16 2 и целую 
часть запоминаем как “число Б”: 
3286/256=12.835937... . 

Из “числа Б1” вычитаем произведе¬ 
ние “числа Б” на 16 2 и получившееся за¬ 
поминаем как “число В1 
3286-12*16 2 =214. 

Делим “число В1” на 16 и целую 
часть запоминаем как “число В”: 
214/16=13.375. 

Из “числа В1” вычитаем произведе¬ 
ние “числа В” на 16 и результат запоми¬ 
наем как “число Г”: 214-13*16=6. 

Трансформация числа подошла к ло¬ 
гичному завершению. Осталось собрать 
полученные числа, переводя их в шест¬ 
надцатиричный формат: А=3, Б=С, В=0, 
Г=6. Получаем ЗСБ6. 



30 Яегео 5еі 


я-Я I Оборудование Виртуальной Реальности 

раздвигает границы Вашего монитора. 
Высококачественное стерео изображение 
? на обычном мониторе теперь доступно и Вам. 
/ Система работает в средах РОЗ и ѴѴіпсІоѵѵз 

V —4 и поддерживает практически все аналогичные 

■тип.. ..... .1 типы устройств (30 МАХ, СуЬегтахх.і-СІаззез..) 

Специальная плата "Зй Мопііог Ехіепсіег" разработанная фирмой управляет 
процессом создания стерео изображения автоматически. 

Система может работать, как со стандартным проводным шлемом, так и 
со специальным шлемом управляемым по инфракрасному каналу. 

В комплекте поставляются драйвера, различные утилиты и программы для 
самостоятельного изготовления стерео изображений, а также стерео игры. 

Более подробную информацию Вы можете получить 
на нашем Іпіегпеі сайте Н«р://ѵѵѵѵѵѵ.5ЫеІсІ.ги 
или непосредственно в фирме "Русский щит" 


Фирма "Русский щит" Торговый зал: ул.Октябрьская д.1 
Телефон: +7 (095) 174-2408, +7 (095) 174-2428 
Факс: 170-9023 Е-МаіІ: 5ЫеІс1@дІа5пе1.ги 
Іпіегпеі зііе: ЬИр://ѵуѵт.8НіеІсІ.ги 
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Чтобы закрепить познания, можете 
помучиться над числом 958936. Его ре¬ 
шение таково: 

1. 65536 < 958936 < 1048576: 5 цифр; 

2. 958936/65536= 14.632202...:А=14; 

3. 958936-14*65536=41432:А1 =41432; 

4. 41432/4096=10.115234...:Б=10; 

5. 41432-10*4096=472:Б1=472; 

6. 472/256= 1.84375:В=1; 

7. 472-1*256=216: В 1=216; 

8. 216/16=13.5:Г=13; 

9. 216—13* 16=8:Д=8; 

10. АБВГД=ЕАШ8. 

Вот, собственно, вы и освоили прин¬ 
цип перевода шестнадцатиричных чисел 
в десятеричные и наоборот. Но мы рабо¬ 
таем с компьютером, а он записывает 
свои числа в файлы не так, как это свой¬ 
ственно людям. И здесь мы с вами нако- 
нец-таки возвращаемся к тематике взло¬ 
ма. 

Шестнадцатиричное число в файлах 
разбивается по две цифры и записывает¬ 
ся в обратном порядке. Например, число 
1С5А записывается как 5А 1С, а 6В7 как 
В7 06. Откуда взялся ноль в последнем 
числе? Для симметрии :-)). А если серь¬ 
езно, то число можно написать как 
0006В7, его значение от этой манипуля¬ 
ции никак не изменится. При его разбив¬ 
ке образуются пары 00 06 В7. И, как ви¬ 
дите, в обратном порядке оно выглядит 
как В7 06 00. Два нуля можно опустить. 
Как следствие, когда ищите число в фай¬ 
ле, разбивайте его на пары и записывай¬ 
те в обратном порядке. 

АІгіск 


ненки, но и текстовые файлы. Как след¬ 
ствие, данный редактор, в сущности, 
позволяет поменять все текстовые со¬ 
общения в игре (если, конечно, они не 
являются вмонтированными в графиче¬ 
ские изображения]. 

В иЕ32 есть ряд полезных функций: 
возможность создавать макрокоманды, 
конвертировать файлы с МасіпТозИ 
и так далее. Перечислять всего не будем, 
дабы вы не заскучали, и ограничимся 
обобщением. 

И, обобщая, выскажемся в таком 
ключе: 11Е32 — мощнейший редактор, 
который может с успехом заменить 
и Нех ѴѴогкзЬор, и ѴѴогбРасІ вместе 
взятые. Однако на его освоение потре¬ 
буется изрядное количество времени. 


ІІпіѵегзаІ Сате Егіііог [в дальней¬ 
шем — Ы6Е] совершенно не оправдыва¬ 
ет своего названия, так как, при всех 
своих достоинствах, универсальным ну 
никак не является. Его можно охаракте¬ 
ризовать как сборник сгаскз для опре¬ 
деленного набора игр. 



■ ІІтѵегзаІ Сате Еііііог 


Например, с помощью ЫбЕ вы хоти¬ 
те помудрствовать лукаво над Мазіег о( 
Огіоп [МоО]. Отлично — для начала за¬ 
беритесь в МоО и сохраните игру, потом 
выйдите и активируйте ЫбЕ. С левой 
стороны экрана появится список игру¬ 
шек, доступных для взлома, с правой 
стороны — список управляющих клавиш. 
Наведите стрелку на МоО и на¬ 
жмите <М>. Вам предложат на¬ 
печатать название игры само¬ 
му - это совершенно необяза¬ 
тельно, не мучьте клавиатуру 
и жмите <Еп1;ег>. Но вас так про¬ 
сто не оставят в покое: теперь 
надобно указать файл, в котором 
находятся инструкции по взлому 
игры. И опять же - оставьте все 
без изменений. И последнее 
воззвание к вашей персоне — 
назвать файл сохраненной игры. 

Здесь уже потребуется прило¬ 
жить некоторый минимум уси- - 

лий. Заходите в директорию игры и ука¬ 
зывайте файл. Жмите <Еп1ег>. Выбери¬ 
те то, что хотите изменить, и — флаг вам 
в руки. 

Вы наметились помучить некую игру, 
которой не оказалось в списке? Ладно, 
ІІ6Е позволяет создавать свой собст¬ 
венный файл инструкций (клавиша <Т>). 
Но с условием, что вы хорошо разбира¬ 
етесь в методике взлома. 

Вообще же, новые файлы инструк¬ 
ций периодически объявляются на Ин¬ 
тернет. Чтобы добавить скачанную ин¬ 
струкцию в список, нажмите <А>, напи¬ 


шите название игры, укажите файл ин¬ 
струкций и файл сохраненной игры. 

Надо сказать, что данный редактор 
нас порадовал. Во-первых, прост в об¬ 
ращении (если не создавать собствен¬ 
ных инструкций). Во-вторых, очень мно¬ 
го игр, которые включены в список. 
В-третьих — взламывается в игре 
практически все, что только мо¬ 
жет быть взломано. Работает под 
йОЗ. 

ІІпіѵегзаІ НіпЬ ЗузЬет 

(в дальнейшем — 1ЛН5) — отличная 
находка для квестеров и ролеви- 
ков. Причем включение ее в наш 
обзор является достаточно само¬ 
надеянным шагом, так как ни 
__ с каким взломом она не связана. 

Как и следует из названия, это — 
набор подсказок, причем по конкретным 
играм, которые включены в базу данных 
ІІН5. 

Если вы не знаете, что делать на ка¬ 
ком-либо этапе игры, то можете прочи¬ 
тать подсказку только по этому этапу, 
не заглядывая вперед. Крайне положи¬ 
тельная возможность, не находите? Вы 
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узнаете, что делать дальше, не лишая 
себя при этом удовольствия поломать 
голову над следующими паззлами. 

ІІНЗ проста в обращении. Вот вы за¬ 
стряли, и дальнейшее прохождение игры 
стало в высшей степени проблематич¬ 
ным. Вызываете ІІНЗ, загружаете файл 
с подсказками и читаете то, что вам на¬ 
до. Все! Что касается файлов с подсказ¬ 
ками, то базу данных можно пополнять 
через Интернет. Работает ІІНЗ под 
ѴѴіпсІоѵѵз. 

Существуют и другие средства кря- 
канья-читинга, помимо названных. Од¬ 
нако данные пять представляются нам 
наиболее выдающимися, как по воз¬ 
можностям, так и по удобности в работе 
и простоте в освоении. 


АІгіск 
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Давным-давно древние боги приду¬ 
мали себе развлечение: творить миры и, 
не вмешиваясь, наблюдать, что в них про¬ 
исходит. Принцип невмешательства со¬ 
ставлял саму соль развлечения. Понять 
это можно, представив, как скучна жизнь 
всемогущего божества, без ведома кото¬ 
рого не упадет ни единый волосок, и так 
далее... Короче говоря, сотворенный мир 
становился, на радость богам, чем-то 
вроде неуправляемого тотализатора. 

Злобный бог Белиал, которому наску¬ 
чило пассивное наблюдение, решил ввес¬ 
ти в божественную игрушку "элемент ин¬ 
терактивности” и, взяв под контроль расу 
дракоидов, начал войну за мировое гос¬ 
подство. Вежливые боги упрашивали сво¬ 
его коллегу остановить кровавое развле¬ 
чение, но все без толку. В конце концов до¬ 
брый бог Драракль не выдержал, вступил 
в войну с Велиалом и стал вторым нару¬ 
шителем принципа невмешательства. 


Боги возмутились и приговорили Бе- 
лиала к смерти, а Драракля — к приведе¬ 
нию приговора в действие. Белиал, пред¬ 
видя свою неминуемую гибель, со¬ 
здал особое существо, которое, 
накопив достаточно магической 
энергии, должно было вернуть его 
к жизни. Следить за готовящимся 
возрождением Белиала остался 
отверженный другими богами 
Драракль. 

Прошло много тысяч лет, и Бе¬ 
лиал почти готов возродиться, 
а Драракль — встретить его с рас¬ 
простертыми объятиями. 

Дурная 

наследственность 

Ваш герой, молодой человек по имени 
Лютер, есть ни кто иной, как сын ведьмы 
Скошии — главной злодейки, которую вы 
так удачно победили в первой серии І_апсІ5 
о? І_оге: Тбе ТЬгопе о? СІтаоз. 

В наследство от мамаши Лю¬ 
теру досталась способность пре¬ 
вращаться в различных существ. 
Да вот беда, дар сей оказался не¬ 
контролируемым и в таком вне¬ 
запно проявляющемся виде боль¬ 
ше смахивает на проклятие. Кроме 
того, после поражения мамочки, 
король Ричард взял в плен сына 
и на всякий случай заключил его 
в тюрьму. К счастью, Лютеру уда¬ 
лось бежать. Куда направиться? 
Конечно, к Драраклю. Он-то все 
знает и наверняка посоветует, как 
избавиться от неуправляемых 
и неудобных превращений — то 
в трехметровое чудище, то в хилую 
ящерку. 

Только вот беда, бога-совет- 
чика интересует вовсе не исправ¬ 
ление лютерова уродства, а спасе¬ 
ние мира. Изменение формы — 
это, оказывается, тоже древняя 
магия, и Белиалу она необходима, 
чтобы возродиться, а Драраклю - 
чтобы этому помешать. А Лютер... 
Ну, кто его станет спрашивать! 

Обидно? Вы бы такого не по¬ 
терпели? Что ж, вам и мышку 
в руки. 


Я скажу, даже мать родная 
Твоего погнушалась бы вида... 

из буддийских сказаний 


Я скажу, даже мать родная... 

Первоначально вторая 1_апсІз о? 1_оге 2 
задумывалась как интерактивный видео¬ 
фильм (с участием игрока, разумеется]. 
От всех этих давних планов игра унаследо¬ 
вала больше четырех часов видеовставок 
и пассивно-наблюдательский стиль об¬ 
щения с персонажами. 

Однако ветер в игровом сообществе 
переменился, и в моду вошли трехмерные 
движки, дающие возможность бегать по 
неровным полигонным полам, поворачи¬ 
ваться хоть на 360 градусов, следовать за 


изгибами текстурированных стен, воевать 
под открытым небом, смотреть под ноги, 
приседать и прыгать. 

Именно такой движок и должен был 
быть, по некоторой информации, исполь¬ 
зован в І_апсІ8 о( Ьоге 2. Вид от первого ли¬ 
ца, полигонные монстры, интерьеры и пей¬ 
зажи, спрайтовые объекты и всевозмож¬ 
ные видеоэффекты — анимация срабаты¬ 
вающих заклинаний и блики динамичес¬ 
кого освещения... 

Как оно произошло в действительнос¬ 
ти? Безусловно, игра происходит в пер¬ 
спективе от первого лица, и персонаж об¬ 
ладает некоторой свободой перемещения 
в 30 пространстве (далеко не (Эиаке, 
но все же]. Графика — очень детализиро¬ 
ванная и в меру привлекательная, хотя 
разрешение 640x480 (или 640x400) 
и палитру на 256 цветов никак нельзя 
считать большим достижением. Но вот что 
касается полигонов... 

Спрайты. Уродливые спрайты с пиксе¬ 
лями двадцать на двадцать — такими пе¬ 
ред вами предстают все монстры в игре. 
Добавьте сюда элементы полноэкранного 
видео и промежуточные сюжетные фраг¬ 
менты, плюс неподвижные заставки на 
манер книжных иллюстраций, и вы получи¬ 
те странный коктейль, который сначала 
вызывает разве что удивление. 

Между прочим, объемность миру игры 
придает даже не графика (куда ей, убогой!), 
а звуковое сопровождение: все шумы 
слышны именно оттуда, откуда положено, 
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и согласованность звуковой картины при 
движении не нарушается. 

Милосердие зверя 

Разумеется, если по сюжету Белиал 
собирается воскреснуть, он это сделает — 
на радость тем ПРО’шникам, кого хлебом 
не корми, а дай “накачать” персонажа 
и бросить вызов богу. Развивать придется 
силу, умение защищаться, умение владеть 
мечом, меткость и магические способнос¬ 
ти. 

Впрочем, расти в уровне будет доволь¬ 
но трудно, поскольку в игре по мере про¬ 
хождения не только появляются более 
сильные монстры — у них еще и доля учас¬ 
тия искусственного интеллекта прибавля¬ 
ется (как будто включаются все новые 
и новые программные модули). Изначаль¬ 
но местные звероящеры тупы как пробки. 
Но со временем они начинают демонстри¬ 
ровать проблески рассудка: отступать, 
прятаться, хитрить, объединяться в группы 
и даже (о, наивные!) просить о пощаде. По¬ 
следнее, впрочем, с позиций сюжета вы¬ 
глядит достаточно комично: ведь вы сами 
способны превращаться в еще то чудище! 
Ждать милосердия от чудища — это за¬ 
бавно. 

Поединок оформлен до обидного про¬ 
сто — знай жми кнопочку с изображением 
меча или лука и не забывай вовремя пово¬ 
рачиваться в сторону нападающих (иными 
словами, нас возвращают во времена Еуе 
о( Оіе ВеЬоЮег). Есть еще, правда, восемь 
"военных" заклинаний (от молний до вызо¬ 
ва чертей на подмогу) и полезные в бою 
предметы (вроде посоха с шаровыми мол¬ 
ниями), но все же особенных тактических 
хитростей, способных заменить силу, мет¬ 
кость и высокий класс брони, в Іапсіз о( 
І-оге 2, увы, не предусмотрено. 

Не сбиться с пути 

Основная линия игры проходится легко 
и быстро: достаточно послушно следовать 
за явными “указателями” (на стенах пер¬ 
вой пещеры были просто-напросто нари¬ 
сованы стрелки) или заглядывать в глав¬ 
ное меню, где всегда можно получить под¬ 
сказку типа “неплохо бы отправиться ту¬ 
да-то”. Правда, причина, по которой эта 
мысль завелась в голове вашего героя, 
ясна далеко не всегда. Единственный спо¬ 
соб выяснить происхождение этих таинст¬ 
венных намеков — исследовать побочные 
линии, залезать в любые дыры и расщели¬ 
ны (порой с риском для жизни) и не упус¬ 
кать ни одной развилки. При этом удо¬ 
вольствие от четырех Сй можно растянуть 
примерно на 120 часов (если выдержите 
графические изыски ѴѴезІѵѵоосІ), а разви¬ 
тие событий станет более логичным. 

Иногда имеет смысл просто-напросто 
вернуться туда, где вы уже побывали. 
Взять, например, комнату Драракля. Пер¬ 
вый раз ее хозяин даст вам подробные ре¬ 
комендации на все ближайшие случаи 
жизни, во второй раз — слегка пожурит за 
медлительность и поинтересуется, почему 
вы еще, черт побери, не отправились 
в странствия, а в третий — вовсе не обра¬ 
тит на вас никакого внимания, но зато вы 






получите возможность подсмот¬ 
реть и подслушать какой-нибудь 
важный разговор. 

Между прочим, в игру зашито 
несколько различных концовок. 
Так что, выбирая путь, подумайте, 
куда он вас в конце концов выве¬ 
дет... 


Навыки и имущество 


Интерфейс, при помощи кото¬ 
рого в Іапсіз о( І_о ге 2 управляются 
с предметами, экипировкой и за¬ 
клинаниями, удобен и выглядит 
приятно знакомым. 

Ткнув мышкой в физиономию 
Лютера, вы вызываете на экран 
расчерченный на клеточки здоро¬ 
венный “бумажник” (в любой мо¬ 
мент его можно сложить до той 
степени “подробности”, какая вам 
нужна), в котором хранится все 
имущество вашего героя и видно, 
что на нем надето и чем он воору¬ 
жен. Здесь же отмечается рост ге¬ 
ройских характеристик. 

В остальном — все как в пер¬ 
вой ІапсІ5 о( І_оге, даже лучше, по¬ 
скольку появился набор горячих 
клавиш для юзанья предметов, по¬ 
мещенных в несколько первых 
ячеек ІпѵепСогу. 

А вот чтобы узнать назначение 
того или иного странного объекта, 
потребуется “применить” объект на 
себе-любимом или же приспосо¬ 
бить его в углубление подходящей 
формы, встреченное где-то в ок¬ 
ружающей среде. 

И, наконец, пара слов про об¬ 
щение с другими персонажами 
Если на экране появилась фигура 
ІМРС, жди либо очередного видео¬ 
фрагмента, либо внезапного 
буждения самостоятельности Лю¬ 
тера, который произнесет две-три 
фразы и, “пообщавшись" таким 
образом, снова уйдет “в спячку”. 
Видно, идея невмешательства 
(вытекающая из предыстории про 


■ Вот такие монстры: чем ближе, тем страшнее. Скалятся 
пикселями и пужают расплывчатостью форм... 


■ Богатством и красотою украшающих интерьеры текстур 
ШІ.2 напоминает Кеаітз о( йіе Нашійпе. Только не 
приближайтесь вплотную к стенам, а то почувствуете себя 


одна из четырех населяющих ІШ рас. Их 
кинематографическая внешность является результатом того, 
что первоначально игра задумывалась почти как 


НРС нового поколения?.. 

Рекламная кампания, проводимая 
ѴѴезГѵѵооб и Ѵігдіп, позиционировала 
І_апсІ8 о( І-оге 2 как “ПРО нового поколе¬ 
ния”. Так ли это? 

Да ни в коей мере! Как и в случае 
с ВеЬгауаІ іп АпЬага и ЗІтасІоѵѵз Оѵег Віѵа, 
перед нами игра старой закалки, со¬ 
зданная в полном несоответствии со 
стандартами сегодняшнего дня. Осо¬ 
бенных нововведений, кроме как со¬ 
вершенно никчемных видеофрагмен¬ 
тов, здесь не наблюдается. Да и, соб¬ 
ственно, ролевые элементы сведены 
к минимуму, так что назвать Іапсіз оі 
Боге 2 настоящей ВР6 даже и язык не 
поворачивается. 

Зато в качестве “Зй абѵепГиге 
с героем, имеющим переменные ха¬ 
рактеристики” игра может представ¬ 


лять некоторый интерес. Если примирить¬ 
ся с графикой и некоторыми игровыми не¬ 
суразностями, то прохождение начинает 
казаться достаточно увлекательным. 

Но, правда, примириться сможет дале¬ 
ко не каждый... 

Василий Андреев 
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КезШепІ Еѵіі 


Пуля, просвистевшая на дюйм от цели, 
так же бесполезна, как та, что не 
вылетала из дула. 

Ф. Купер 


ракетницу. 


Про ЗШ и вообще за жизнь 






Если игра вам показалась чересчур 
сложной — попробуйте как следует воору¬ 
житься. Для этого выполните следующие 
действия: 1 ] Поднимите в начале игры пи¬ 
столет, оставленный ЛИ (если вы играете 
за девушку — пистолет у вас есть сразу]; 2) 
Сохранитесь у печатной машинки и выйди¬ 
те из игры. Откройте в любом шестнадца¬ 
тиричном редакторе файл 5АѴЕ0АТ1.0АТ 
(вместо 1 подставьте номер слота, в кото¬ 
рый вы сохранились); 3) Перейдите на ше¬ 
стнадцатиричное смещение 320; 4] Начав 
с него, найдите цифры 02 ОР — эти цифры 
обозначают пистолет у вас в кармане. 
Первая из них — это вид оружия. Можете 
изменить ее на: 03 — винтовка, 04 — кольт, 
06 - огнемет, 07 - базука, ОА - ракетная 
установка. Вторая цифра - это количество 
патронов. Ее меняйте на РР. 


| СгасК И Помп! 


Безусловно, 30 ускоритель сказал свое 
веское слово — персонажи в игре выглядят 
весьма впечатляюще. Однако так ли обяза¬ 
тельно было требовать его наличия? На 
дворе 1997 год, и мы вправе ожидать бе¬ 
зупречно выполненных фонов (все, что не 
просчитывается в реальном времени, 
должно выглядеть красиво!). Вместо этого 
глазу открывается ужасающее зрелище: 
все задние планы сделаны в Ѵ6А разреше¬ 
нии! Гигантские по нынешним временам 
пикселя сводят все на нет. В связи с этим 
становится вообще непонятна роль аксе¬ 
лератора — неужто нельзя было обойтись 
обычными средствами? Ведь все задние 
планы — статичны! 

Таким образом, Пезйепі; Еѵіі наглядно 
иллюстрирует следующую нарастающую 
тенденцию: если ранее игры без ЗСТх вы¬ 
глядели более чем неплохо, а с ним — про¬ 
сто великолепно, то теперь, с акселерато¬ 
ром, они выглядят просто неплохо, а без 
него вообще не идут. Или идут, но пред¬ 
ставляют собой весьма жалкое зрелище 
(как, например, ЕхсаІіЬиг 2555 АП). Выхо¬ 
дит, акселератор необходим как средство 
облегчения работы дизайнеров/програм¬ 
мистов, и без него — никак? 

5І.У 


Жанр:.Зй асІѵепЬиге 

Издатель:. Ѵігдіп ІпЪегасйѵе 

Разработчик:.Сарсот ЕпЬегСаіптепС 

Системные требования:.Репйипл 120, 16МЬ РАМ, ЗЕИх 

ОС:. ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Успех многосерийной игры АІопе іп ТЬе 
ІЭагк побудил разработчиков сконцентри¬ 
ровать свои усилия на жанре Зй абѵепіхіге. 
Результатом стало целое поколение игр, 
объединенных простой идеей — играющий 
перемещается по комплексу замкнутых на 
себя помещений и разгадывает различные 
головоломки. Неизменные атрибуты таких 
игр — ночь, мрачные интерьеры и тайны 
с мистическим окрасом. 


■ Прекрасно сделанные 
рошие фоны 


Подвиг разведчика 

Игра ВевісІепЬ Еѵіі была издана для 
ІМіпІепсІо 64 и совсем недавно переведена 
на РС. Достаточно одного взгляда, чтобы 
увидеть жанровые “корни” Везібепі Еѵіі. 
Знакомая история о заброшенном доме, 
населенном зомби и прочей хорошо изве¬ 
стной нечистью. Совершенно случайно 
в этот дом попадает троица “прожженных” 
коммандос. Очутившись внутри, двое из 
х совершают роковую ошибку — посы- 
ют вас в разведку. Одного. Ознако¬ 
мившись с ситуацией, вы возвращаетесь 
<і обнаруживаете, что ваши друзья таин¬ 
ственно исчезли (видимо, они не смотре¬ 
ли фильмы ужасов...]. 

Вам предлагается утвердить канди¬ 
датуру оставшегося исследователя за¬ 
брошенной недвижимости. Им могут 
быть СЬгіз ВесЖеІсІ — крепко сбитый па¬ 
рень, хорошо обращающийся с любым 
оружием, либо ЛИ Ѵаіепйпе — несмотря 
на хрупкий вид, девица даст фору любо¬ 
му морпеху. 


Порочное наследие 


■ Куда же ты, с голыми руками на базуку... 


Приставочное прошлое Пезібепі Еѵіі 
буквально режет глаз. Это выражается, 
во-первых, в крайне неудобном управ¬ 
лении. Во-вторых — подчеркнутая ар- 
кадность всего происходящего. Вам 
вменяется в обязанность косить толпи¬ 
ща монстров да вовремя пополнять бое¬ 
запас. Предметы, напоминающие о кве- 
стах — ключи, медальоны и пр. встреча¬ 
ются крайне редко. В третьих — крайне 
неудобная система сохранения. Засей- 
вить игру вы можете только в тех случа¬ 
ях, когда находитесь в определенных по- 
- мещениях игровой обстановки (скажем, 
и около пишущей машинки в прихожей), 
— да и то—не более трех раз в каждом. Ве¬ 
роятно, владельцы приставок рады уже 
самой возможности записать игру, 
но нам эта система непривычна 
и чужда. 

Хорошо хоть монстры не подка¬ 
чали и ведут себя достаточно экс¬ 
травагантно. Например, если вы 
подпустите к себе зомби, то они пы¬ 
таются присосаться к вашей шейной 
артерии. А мирно лежавшие до поры 
до времени трупы хватают вас 
ноги и вкушают вашей плоти. Как бы 
“убитые” зомби снова поднимаются 
на ноги, зато очень здорово горят, 
если использовать огнемет или 
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Жанр:. 

.30 аркада/асйоп 

Издатель: 

. ІшсазАгСз 


Разработчик: .ЬисазАгЬз 

Системные требования: .Реп&ипл 100, 16 МЬ РАМ, 30-ускоритель 

Рекомендуется: .Репйит 133, 32 МЬ РАМ, ЗСЙх Ѵоосіоо или Ріѵаі 28 

ОС: . ѴѴІпсІоѵѵз 95 



Конец 70-х годов. В кине¬ 
матографической среде проис¬ 
ходит взрыв, вызывающий цеп¬ 
ную реакцию в среде культурной. 
Разразился, полыхнул сериал 
Джорджа Лукаса ЗЬаг ѴѴагз - 
“Звездные Войны”. В мире нет 
человека, который бы не смот¬ 
рел эту трилогию. Или, в край¬ 
нем случае, не слышал о ней. 
Мы с восторгом следили за при¬ 
ключениями Рыцаря Джедай 
и злыми кознями неразлучной 
пары — Императора Палпатина 
и Дарт Вейдера (он же Лорд Си¬ 
та]. 



А с развитием игровой инду¬ 
стрии “Звездные войны” пере¬ 
кочевали на экраны телевизо¬ 
ров (коли речь шла о ТѴ-при- 
ставках и игровых автоматах] 
и мониторов. Игры различных 
жанров, так или иначе относя¬ 
щиеся к космической трилогии, 
появились на всех игровых 
платформах без исключения. 
Если не брать во внимание игры 
для приставок, то даже список 
игр для РС окажется более чем 
внушительным: Х-ѴѴіпд, ТІЕ 
■ Эффектность взрывов и проработанность всех графических РідНЬег, X— ѴѴіпд ѵз. ТІЕ РідЫег, 

деталей в 8ЬаФ>*$ потрясает _ йагк Рогсез и Зесіі КпідНЬ, РІеЬеІ 

АззаиІТ 1/2, Зирег ЗСаг ѴѴагз, 
Уосіа БЬогіез... Не на последнем 
месте среди них оказывается 
и недавно вышедший ЗШ-хит 
ЗЬасіоѵѵз о( СЬе Етріге. 

Изначально игра вышла для 
платформы КІіпСепсІо 64, но по 
неким причинам особой попу¬ 
лярностью на ней не пользова¬ 
лась. Совсем недавно ЗЬасіоѵѵз 
была перенесена на РС, и 30 ус¬ 
корители буквально вдохнули 
в нее вторую жизнь. 

Разрубить узел топором 

Сюжет ЗЬасіоѵѵз являет со- 



У вас должны быть только такие враги, 
которых ненавидите, а не такие, 
которых презираете. Вы должны 
гордиться своим врагом: тогда успехи 
вашего врага будут и вашими 
успехами. 
Фридрих Ницше 


бою побочное ответвление от основной 
линии ЗСаг ѴѴагз и находится во вре¬ 
менном интервале между второй и тре¬ 
тьей сериями саги. Вы — независимый 
капитан-торговец, Даш Рендар, наня¬ 
тый Принцессой Леей. Ваша задача — 
охранять молодого Джедая. Дело в том, 
что Люк Скайуокер оказался в щекот¬ 
ливой ситуации. Сам Лорд Сита следит 
за Джедаем, желая предложить ему 
Темную Сторону Силы. 

Об этом становится известно неко¬ 
торым придворным. Один из них, Принц 
Ксизор, решает спасти Вселенную от 
опасности столкновения Сил. Благо¬ 
родно, конечно, но странными метода¬ 
ми пользуется Принц. Он собирает це¬ 
лую армию наймитов с целью убить 
Люка Скайуокера. Нет человека — нет 
проблемы. Люк не может контролиро¬ 
вать две опасности одновременно, 
от вас требуется взять на себя угрозу со 
стороны Принца Ксизора. Интересно, 
где в это время находился “друг семьи”, 
и по совместительству “храбрый капи¬ 
тан” X. Соло... 

Виртуальный киногерой 

Для прохождения вам предлагается 
10 уровней, выполненных в четырех 
различных аркадных стилях. Объедине¬ 
ны они, помимо хлипкой сюжетной ли¬ 
нии, тем лишь, что игра стала полно¬ 
стью трехмерной, хотя суть большинст¬ 
ва миссий не изменилась со времен 
ВеЬеІ АззаиИ. 

От упрощенного космосимулятора 
до 30 асЫоп — все создает впечатление 
погружения в фильм. Например, уже на 
первом уровне игры вам предстоит по¬ 
летать над заснеженными полями хо¬ 
лодной планеты, отбивая нападение 
имперских ходячих танков ѴѴаІкег. 
В фильме пилоты кораблей повстанцев 
обматывали ноги роботов металличес¬ 
кими тросами, после чего те с металли¬ 
ческим скрежетом рушились оземь. 
Нечто подобное вам предстоит и в игре. 
С той лишь разницей, что тогда вы бы¬ 
ли сторонним наблюдателем, нынче же 
становитесь непосредственным участ¬ 
ником. 

Другие этапы игры не отстают. 
Уничтожение имперских ТІЕ истребите¬ 
лей в поле астероидов; (буквально] 
сногсшибательный эпизод с вагонет- 
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интерес 


музыка 


Самое важное 


ЗЬасІоѵѵз перевернула 
все направление трехмер¬ 
ных игр, и своим появлени¬ 
ем, помимо продвижения 
ЗБ ускорителей, подняла 
еще один интересный во¬ 
прос. Ведь, как вы, может 
быть, слышали, на ІМіпіепсІо 
64 она не особо смотре- 
■ Разборки с роботехникой и солдатами Империи происходят лась... Мораль проста: РС 
в режиме 36 асііоп становится лучшей игровой 


кунду. 

Мы не будем петь 
хвалебные оды графиче¬ 
скому великолепию игры. 
Вместо этого мы настоя¬ 
тельно посоветуем вам 
купить карточку ЗШх. 
Сейчас трехмерный ус¬ 
коритель превращается 
в насущную необходи¬ 
мость. ЗЬасІоѵѵз о? сЬе 
Етріге — раз. Тигок: ТЬе 
Оіпозаиг НипЬег — два. 
Нам приходилось недав- 
Сражение в космосе протекает в чисто аркадном ключе, но видеть его полную 
без претензий на серьезный космический симулятор версию. Мнение после 
увиденного: графически 


ками на огромной планете-свалке; 
умопомрачительные гонки на воздуш¬ 
ных мотоциклах по пустынному городу... 

Собственно, 30 асЬіоп с перспекти¬ 
вой то от первого, то от третьего лица 
и составляет наиболее весомую часть 
игры. Как и в прочих играх жанра, Даш 
Рендар обладает полной свободой пе¬ 
ремещения. Он может бегать, прыгать, 
пригибаться, смотреть вверх-вниз, — 
в общем, все, что положено герою жан¬ 
ра 30. 

Серьезным недостатком режима 
Зй ас&оп являются уровни. Они 
по-детски элементарны и никак не на¬ 
водят на мысль о том, что за плечами 
команды ЬисазАгЬз находится хотя бы 
даже Оагк Рогсез. Собственно, по этому 
поводу возникает подозрение, что ди¬ 
зайнеры на ЗЬасІоѵѵз отдыхали, гото¬ 
вясь ко второй части сериала — ЗесІІ 
КпідбС. Единственная отрада—замеча¬ 
тельный уровень с каньоном, над кото¬ 
рым главному герою предстоит совер¬ 
шить головокружительный перелет 
с ракетным ранцем за плечами. Аж дух 


Звездный час ЗШх 

Графика в игре поражает и претен¬ 
дует на то, чтобы счесть ЗЬасІоѵѵз вер¬ 
хом совершенства (во всяком случае, 
до тех пор, пока не выйдет нечто более 
совершенное]. Потрясающие текстуры, 
сложные модели объектов, красочные 
взрывы... И при этом — 30 кадров в се- 


он превосходит все 30 асбоп'ы, 
которые существуют сейчас на 
РС, вместе взятые (см. геѵіеѵѵ 
в следующем номере). 

И даже более того. Создает¬ 
ся впечатление, что выход 
ЗЬасІоѵѵз произвел давно назре¬ 
вавшую революцию ЗОіх. 

В Москве спустя день после по¬ 
явления игры в продаже все 
Зйіх с прилавков как ветром 
сдуло. И сейчас их покупка явля¬ 
ется значительной проблемой: 
их попросту нигде не найти. 

Не является ли одно это при¬ 
чиной для покупки ЗОЬс? И не 
является ли одно это показате¬ 
лем графического уровня 
ЗЬасІоѵѵз?.. 

Под грохот фанфар 

Вы помните великолепные 
композиции из сериала в ис¬ 
полнении симфонического ор¬ 
кестра? Эти напряженные ме¬ 
лодии, сопровождающие самые 
захватывающие моменты 
фильма или торжественным 
гимном встречающие успехи 
Повстанческого Союза... Да? 

В ЗЬасІоѵѵз вы услышите оригинальную 
музыку из “Звездных Войн”. Не МЮІ — 
настоящие саундтреки. И, как следст¬ 
вие, музыкальное оформление тянет на 
максимальный рейтинг. 

Звуковые эффекты музыке, как 
и следовало ожидать, уступают, 
но, опять же, выполнены на 
вполне приемлемом уровне. 


I Один из боссов. Даже лишившись ног, он продолжает бі 
норовя зацепить Рендара исходящим из головы лазеро» 


I Битва с имперскими ходячими танками на ледяной пустыне 


платформой, естественно, при наличии 
аппаратных средств типа 30 ускорите¬ 
лей. И приставки после этого уже не 
котируются. РС Опіу & Рогеѵег, госпо- 


Андрей Шевченко, 
Иван Самойлов 
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От великого до смешного один шаг. 

АН Щ Щ Щ Щ Наполеон во время бегства из России 

Щ^р НЛ ЛВ ЛВ В В ВЛ пехотные генералы прославились в 

В^^ ^^В 1812 года. Все они показали высокий 

И уровень тактико-стратегической подго- 

яЯпШШШШП ППп П ШКЛ Ш/ЖЁЁ— товки, который позволил им нанести На- 

полеону самое крупное поражение в его 

шМ шМ карьере.” И на этом все. 

Нет, мы не являемся историковедами, 

Жанр: . ѵѵагдате а Также и специалистами по войне 1812 

Издатель: .1С года. Но даже тех знаний, которые были 

Разработчик: .1С почерпнуты из “Войны и мира” Льва Тол- 

Системные требования: .Репйипл 75, 16 МЬ РАМ стого, с избытком хватает, чтобы после 

00. ѴѴіпсіоѵѵз 95 прочтения этих строк начать истерически 

. хохотать. Похоже, что исторический реа- 

Жанр походовых ѵѵагдате на гекса- ким-то серым типом в надвинутом на лоб Л изм в “Бородино” отсутствует как тако- 

гональной доске не пользуется в России котелке, в котором заподозришь скорее ВО й. 

практически никакой популярностью. шпика, чем великого полководца и Импе- 

А следовательно, освоение этой “ниши” ратора... И ЗЭЛПЫ ТЫСЯЧИ ОРУДИЙ... 

игрового пространства следует начинать Далее — о, приятная неожидан- 

“с чего попроще”. Должно быть, именно по ность! - вы оказываетесь прямо 
такому пути пошла компания “1 С”, совер- в игре. “Бородино" не требует ни- 
шив воистину подвижнический шаг и вы- какой инсталляции — а следова- 
пустив первый (!) российский ѵѵагдате: тельно, вообще не занимает мес- 
“Бородино. Наука побеждать”. та на жестком диске. Правда, пла- 

Есть поговорка, которую знает всякий. той за это является желатель- 

“Первый блин комом” — так она звучит. ность восьмискоростного 

Применима ли данная поговорка к “Боро- СО-ПОМ дисковода, 

дино”? Предлагаем разобраться по по¬ 
рядку. Экскурс В ИСТОРИЮ 

Я ппрл пкрпии битвы Прежде ' чем окунуться в гущу 

О щікддвкрпп ипівш сражений, полезно для начала 

Итак, открываем коробку и первым взглянуть на какой-нибудь идогі- 

делом обнаруживаем лаконичную двад- аі или энциклопедию, которые яв- 

цатистраничную инструкцию к игре. По- ляются неотъемлемой частью аб- я Вот такие - Веселые картинки” призваны заменить со6ой 

скольку сухой наукообразный текст инст- солютного большинства ѵѵагдате. ^ е | р {и{ ола | военную энциклопедию и исторические 

рукции не скрашен никакими скринами В инструкции говорится о спра- справки 

(даже черно-белыми), которые давали вочнике, “в котором Вы можете - 

хотя бы минимальное представление об увидеть полноэкранные изображения Но пора бы, собственно, обратиться 

игре, то откладываем инструкцию в сто- знамен и униформ солдат и офицеров к самой игре. 

рону и вставляем СО-ПОМ. Срабатывает времен 1812 года.” Что же, посмотрим. Вам предлагается набор из 21 мис- 

аиСогип, и перед вами прокручивается М-да... изображения знамен еще мо- С ии, каждую из которых можно играть за 

полутораминутный анимационный ролик, гут претендовать на соответствие исто- любую из сторон. В краткой анимации, 

выполненный в стиле рисованной муль- рическим реалиям, чего не скажешь выполненной все в том же карикатур- 

типликации. Ролики навевают воспоми- о прочих “персонажах”, выполненных но-мультипликационном ключе, вам 

нания о советских мультфильмах семи- в жанре лубочных рисунков. объяснят цель миссии, которая всегда за- 

десятых-восьмидесятых годов, а также - Особенно умиляют сопровождающие ключается в том, чтобы за отведенное 

обучающе-развивающих играх компании их тексты. Так, например, в заметке “Пе- время (обычно — не более десятка ходов) 

“Никита”. Нарисовано вполне приемле- хотные генералы" мы читаем: “Многие захватить или удержать определенные 

мо — но совершенно непонятно, ка- позиции, отмеченные на карте спе- 

л образом это согласовывается циальными значками с изображе- 

с бородинским сражением 9 . ж 1 1 ^'Ч ниями орла. (Анимация всегда одна 

Судите сами. Историческая до- и та же, меняются лишь приказы, 

стоверность сводится к демонстра отдаваемые Кутузовым или Напо 

ции атрибутики той эпохи пушек, • ч леоном.) 

сабель, пик, конников и тому подоб- р В распоряжении каждой из сто¬ 
ного. Наполеон представлен ка- ШМ._ кедут Р он имеются юниты трех типов: 1) 

артиллерия, эффективно поражаю¬ 
щая врага на расстоянии, но уязви¬ 
мая в ближнем бою, 2) кавалерия, 
способная совершать молниенос¬ 
ные рейды и 3) царица полей — пе¬ 
хота, составляющая костяк любой 
армии. 

Боевые характеристики всех 
отрядов сведены к четырем пока- 
. зателям: сила в рукопашной схват- 
■ Бородинская битва в интерпретации компаний 1С и ке , плотность ведения огня, даль- 

д1шизации ЛУ ІИ ПРИМИТИВИЗМ ПР ° ТИВ скрупулезнои носггь выстрела и моральный дух. 
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Исключение из общих правил составляет 
кавалерия, которая стрелять не научена. 
Вместо этого у нее присутствует пара¬ 
метр “удар пики”. 

Присутствие командира на передовой 
повышает все боевые характеристики. 
Мораль сказывается на боеспособности 
войск: отряд с низким уровнем морали 
может (на время) стать дезорганизован¬ 
ным и перестать подчиняться вашим 
приказам. Кроме того, деморализован¬ 
ный отряд защищается лишь в полсилы. 
Учитывается и такой фактор, как уста¬ 
лость: при повторном отражении атаки за 
один и тот же ход отряд обороняется поху¬ 
же. Принимаются во внимание и защит¬ 
ные свойства местности (редут, город, 
деревня, лес, кустарник, холм, овраг, 
склоны рек), как при ведении рукопашно¬ 
го боя, так и при стрельбе. Если же атаку¬ 
ющий отряд ударяет с тыла, то сила его 
удваивается. 

В целом, игровой процесс сильно уп¬ 
рощен и не дотягивает до стандартов, ус¬ 
тановленных компанией Таіопвой, став¬ 
шей лидером на американском рынке 
ѵѵагдате'ов. (Кстати, одно из последних 
их произведений, ВайІедгоипсІ 6: 
Ыароіеоп іп Виззіа, эксплуатирует ту же 
тематику). 

С другой стороны, игровая механика 
“Бородино" достаточно развита и сбалан¬ 
сирована, чтобы верно схватывать суть 
тактики боевых действий той эпохи. Не¬ 
сомненное преимущество такого упро¬ 
щенного подхода - в “Бородино" можно 
освоиться за каких-то полчаса, причем 
игра оказывается доступной даже школь¬ 
никам младших классов. 

...СЛИЛИСЬ В ПРОТЯЖНЫЙ вон 

Карта поля боя нарисована в том же 
лубочном стиле, что и картинки в спра¬ 
вочнике, поэтому говорить о точном вос¬ 
произведении местности можно лишь 
с очень большой натяжкой. (Впрочем, 
скромной пометкой “историческая" снаб¬ 
жены лишь 3 миссии.) Карта не вращает¬ 
ся и не масштабируется, так что управле¬ 
ние войсками в таких крупномасштабных 
баталиях, как Бородинская битва, стано¬ 
вится достаточно проблематичным. Бо¬ 
лее того, нет единой сводки всех юнитов, 
так что ознакомиться с составом своей 
армии вы можете лишь последовательно 
переходя от одного отряда к другому. 

То, что действительно заслуживает 
похвалы, так это плавная анимация дви¬ 
жений юнѴітов, которая выглядит вполне 
правдоподобно. (При желании ее можно 
сменить на “быструю” анимацию, когда 
отряд практически мгновенно оказывает¬ 
ся в точке назначения.) 




Графика 
Звук и музыка 


Ценность для: 


Мнение автора 


Звуковое сопровождение 
весьма скудное и ограничивается 
шумом, производимым переме¬ 
щающимися войсками, да звука¬ 
ми орудийных выстрелов и ружей¬ 
ных залпов. 


Шагше в реальном 
времени? 

На коробке красуется интри¬ 
гующий лэйбл “Шгп Ьавеб & геаі 
йпле”. При ближайшем рассмот¬ 
рении выясняется, что заявлен¬ 
ный режим геаі-йте — это когда 
ходы выполняются безо всякой 1 
очереди (иными словами — хаоти- „ 
ческий вариант от 

зітиНапеоиз-Іигп-Ьазесі тобе, приме¬ 
ненного в М.А.Х.). Что при этом может по¬ 
лучиться в рамках ѵѵагдате'а, нетрудно 
догадаться. Впрочем, издатели и сами не 
тешат никаких иллюзий, объявляя данный 
режим “пародийным”. 

Компьютер играет достаточно гра¬ 
мотно (если не принимать во внимание 
отдельные “бзики", когда он начинает 
бесцельно перебрасывать войска с одно¬ 
го фланга на другой и обратно). 
Миійріауег представлен игрой вдвоем за 
одним компьютером или по локаль¬ 
ной сети (с протоколом ІРХ]. 

После битвы 

Каковы же итоги? Думается, что 
компания "1С” выбрала правильное 
направление, издав для начала весь¬ 
ма непритязательный ѵѵагдате, спо¬ 
собный как раз в силу своей непри¬ 
тязательности привлечь широкие иг¬ 
ровые массы к непопулярному жанру. 

Будем надеяться, что за "первой 
ласточкой” последует что-то по-на¬ 


стоящему стоящее и захватывающее. 
В потенциал компании, являющейся из¬ 
дателем “Братьев-Пилотов” и игр серии 
“Летопись Времен”, можно верить. 

Игорь Савенков 

Р.З. Как вы можете видеть, в рейтин¬ 
ге по критерию “Ценность для жанра" 
проставлено 8 баллов. Объясняется столь 
высокая оценка исключительно тем, “Бо¬ 
родино. Наука побеждать" является пер¬ 
вым ѵѵагдате, созданным в России. 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: не требуется 


„ ЛУЧШИЕ ЦЕНЫ 

" КРАСНОДАРЕ 


Широкий выбор 
Сй-ГСОМ 
ѴЮЕО Сй 


Ул. Старокубанская 118, офис 212 
СОФТ тел. (факс) (8612)31-71-47 



ониСосіод/мэілэ^ 


































Кеѵіеѵѵ/ЛесП Кпі§ЬГ 


ІеЛі КпідМ 

Пагк Рогсез II 


Жанр: . 

Издатель:. 

Разработчик: . 

Системные требования: 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


...Зй асйоп 
...ЬисазАгСз 
..ІисазАгСз 

...Репйит 90,16 МЬ ПАМ 
...РепСіит 133, 32 МЬ ПАМ, ЗйЬ< 
...\Л/іпсіо\л/5 95 


Десять с небольшим лет прошло со дня 
учреждения творческой студии Джорджа 
Лукаса, скромно названной ЬисазАгЬз. 
Ныне дитя легендарного режиссера и про¬ 
дюсера уже давно живет самостоятельной 
жизнью. Не будем останавливаться на 
эпохальных прорывах, достигнутых 
ЫсазАгЬз на почве компьютерных игр — 
они и без того известны. В нынешнем году 
компанией было выпущено несколько игр, 
встреченных, мягко говоря, прохладно. 
ЬисазАгЬз нужна была экстренная реаби¬ 
литация, тем более что долгожданный про¬ 
ект — продолжение Сіагк Рогсез — запаз¬ 
дывал. Но светлый день все-таки настал, 
и был он ознаменован выходом 4есІІ Кпідіи: 
Дагк Рогсез II. 

Джедаи на перепутье 

Как и следовало ожидать, в 4есІІ Кпідіи 
вы играете за Кайла Катерна (Куіе Каіягп), 
знакомого нам еще по первой части игры. 
Кайл покинул ряды имперских войск с тем, 
чтобы отомстить Черному Джедаю Джере- 
ку — убийце его отца. Ему, недавно выяс¬ 
нившему, что в нем заложены способности 
Джедая, необходимо узнать свое прошлое, 
познать таинственные Пути Джедаев, по¬ 
лучить их Знания. 

Постепенно, по мере развития сюжета, 
Кайл станет опытнее, научится управлять 
Силой. Затем, став Джедаем, он окажется 
поперек дороги семи Джедаям Темной 
Стороны, стремящимся проникнуть в До¬ 
лину Джедаев и овладеть тайными Знани¬ 
ями. 

Кайл должен выбрать между Светлой 



т быть уничтожен топы 
і метод “забрасывания противника 
Г в данном случае не проходит 


стороной и Тьмой. И, независимо от выбо¬ 
ра, ему предстоит сразиться с Джереком 
и помогающей ему “черной” джедайской 
шестеркой. В первом случае он захочет 
покончить с ними, потому как долг его та¬ 
кой; во втором случае он опять же захочет 
их прижучить, потому как возгорится же¬ 
ланием сохранить для себя потом и (чужой) 
кровью добытые Знания. 

Сила Джедая 

Столь закрученный сюжет все¬ 
ляет надежду на то, что игрока ждет 
нечто большее, чем банальный от¬ 
стрел обитателей уровней. И в ка¬ 
кой-то степени подобные надежды 
находят под собой почву. 

Как вы считаете, что произой¬ 
дет, если совместить концепцию 
магии, скажем, ѴѴІісЬаѵеп с сю¬ 
жетной основой ЗСаг ѴѴагз? А, вы 
считаете, что подобное вообще не¬ 
возможно сделать?.. 

В иебі Кпідіи есть два вида ^ # 
оружия. Обычное и магическое. тве тьеп 

Остановимся на втором, так как —- 

именно оно происходит от Силы. 

Магические способности (читай — за¬ 
клинания) делятся на три разновидности: 
четыре стандартные, четыре от Тьмы и че¬ 
тыре от Света. Того двенадцать. И каждую 
из способностей можно повышать (ап- 
грейдировать) на 4 степени. Повышение 
степеней осуществляется за счет так на¬ 
зываемых (огсе роіпЬз, начисляемых вам 
по прохождении каждого уровня. 

Поначалу у вас никакой магии нет 
и в помине — увольте, вы же еще 
зеленый новичок, Ученик Джедая! 
По мере прохождения уровней 
у вас появляются сначала стан¬ 
дартные способности, а затем 
и способности Тьмы/Света. Вы их 
апгрейдируете, распределяя (огсе 
роіпЬз (которые, кстати, можно 
сразу не тратить, накапливая 
в ожидании, пока появится более 
мощная способность). 

К стандартным способностям 
относятся такие немаловажные 
вещи, как умение высоко подпрыг¬ 
нуть или увеличить скорость свое- 

_го перемещения (кратковременно, 

Световым конечно]. Интересно и умение вы- 
ракетами с бивать оружие из рук противников 
или возможность обнаруживать 


Когда свет уменьшается, темнота 
увеличивается. 

Папюс 


простенки, ведущие в секретные компаты 
(кстати, таковых встречается по шесть 
и больше на каждом уровне, не в пример 
весьма аскетичному в этом отношении 
первому Оагк Рогсез). 

Силы Света фокусируются на защит¬ 
ных и исцеляющих функциях, а Силы Тьмы 
позволяют психологически подавить про¬ 
тивника, швырнуть в него какой-нибудь 
предмет или стрельнуть молнией (иными 
словами, все крайне близко к ѴѴіЬсЬаѵеп). 

Теперь же — касаемо того, можете ли 
вы встать на сторону Света или Тьмы. Ли¬ 
куйте: есть такая возможность. На уровнях, 
помимо монстров и прочих злобствующих 
имперских отщепенцев, во множестве 
встречаются нейтральные персонажи 
(1ЧРС), которые невооружены, в бой не 
вступают и только тем и занимаются, что 
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носятся по замкнутому кругу и молят вас 
о пощаде (что любопытно — эти мирные 
граждане с первого выстрела не убивают¬ 
ся, как если бы на них была напялена двух¬ 
миллиметровая броня). Поговорить с ними 
нельзя — только проигнорировать либо 
пристрелить. 

В зависимости от того, убиваете ли вы 
ІМРС, и в зависимости от того, на какие ма¬ 
гические способности вы тратите (огсе 
роіпЬз, и определяется ваша принадлеж¬ 
ность к Тьме/Свету. На что это влияет? 
Во-первых, разные ролики между миссия¬ 
ми, а соответственно и различные концов¬ 
ки (причем для тех, кто избрал путь Света, 
ролики сняты покруче и сюжет более раз¬ 
вернут). Во-вторых, будет один различаю¬ 
щийся для “добрых" и “злых" уровень. 
На этом список различий исчерпывается. 
Ах, да, еще сладостное осознание того, что 
вы являетесь Джедаем Света (или Тьмы). 

Да, кстати, избрав сторону Света, вы 
все равно можете пользоваться способно¬ 
стями Темной Стороны, и наоборот. 

Меч Джедая 

Но только не подумайте, что вы обой¬ 
детесь одной магией! В Кпідіи Сила 
только помогает, но ни в коей мере не за- 













меняет оружия. Свой путь к Джереку вы 
начинаете с легким пистолетом — доволь¬ 
но типично. Вскоре ему на смену приходит 
винтовка Штурмовиков, знакомая по Шагк 
Рогсез. Оттуда же перекочевал и термиче¬ 
ский детонатор. 

К более мощным и универсальным 
средствам можно отнести лучевой арбалет 
и бластер. Обязательной для ЗБ асйоп 
считается ракетная установка — извольте, 
в Зебі КпідЫ это ПаіІ ОеЬопаЬог. Венчает 
сей список стандартизированного воору¬ 
жения Сопсиззіоп НіРІе, местный аналог 
ВРО из БООМ, но с меньшей убойной си¬ 
лой. Можно упомянуть заряд с ударным 
взрывателем или взрывателем на присут¬ 
ствие — в зависимости от ситуации. Вооб¬ 
ще же, в бебі КпідЫ применена та же двой¬ 
ная система применения оружия, что 
и в ВІооб / Збабоѵѵ ѴѴаггіог {кто играл — 
тот понял]. 

И переходим к самому главному — 
к знаменитому Световому Мечу, 
ЫдЫзаЬег. В сущности, он является един¬ 
ственным абсолютным новшеством в бебі 
КпідЬС. 

Пользуются этим оружием как Свет¬ 
лые Джедаи, так и Темные. К его характе¬ 
ристикам относятся: огромная поражаю¬ 
щая сила и энергетическое воздействие. 
Под последним следует понимать способ¬ 
ность отражать выстрелы и блокировать 
удары противника. По мере возрастания 
опыта Кайла меч становится действитель¬ 
но универсальным и опасным оружием. 
Кто бы мог подумать, что оружие ближнего 
боя может заиметь столь большое значе¬ 
ние в построенном на стрельбе ЗБ асйоп! 
Да, между прочим, убить Джедая (не вас — 
вы-то Ученик) можно только Световым 
Мечом. 

Помимо оружия и магии, в вашем рас¬ 
поряжении оказываются различные пред¬ 
меты. Часть из них используется в момент 
поднятия с земли (чаще — пола), часть по¬ 
мещается в Іпѵепіогу с расчетом на ис¬ 
пользование в дальнейшем. Останавли¬ 
ваться на предметном списке смысла нет, 
он практически полностью подобен Бике 
Микет 30. 

Враги Джедая 

Настала пора поговорить об оппози¬ 
ции. Вашими противниками в игре являют¬ 
ся различные живые и искусственные со¬ 
здания из вселенной Збаг ѴѴагз. Вы встре¬ 
тите и ТгапбозЬапз — вольных охотников, 
и легендарных Имперских Штурмовиков, 
и Тизкепз — мотопехоту. Будут и роботы 
АТ-5Т. В общем, особо скучать не придет¬ 
ся, ни вам, ни им. 

Оппонентов на уровнях не архимного, 
и они стараются брать качеством. Все не¬ 
годяи заметно поумнели, .они научились 
подпрыгивать и приседать, избегая попа¬ 
даний. Появились и признаки слаженных 
действий АІ — слабые враги стараются за¬ 
манить вас к более сильным в засаду. 
Кстати, некоторые из супостатов умеют 
и любят плавать — не ищите в воде спасе¬ 
ния — преследователи смело бросаются 
в воду за вами (впрочем, ничего нового 
в этом нет — вспомните хотя бы даже ту 
птичку из Нехеп II, которая прекрасно уму¬ 
дрялась летать в подводном мире:-)). 

К слову говоря — в отношении водных 
миров. В бебі КпідЫ объявились странные 





неагрессивные подводные монст¬ 
ры — медузы и хищные рыбы — ко¬ 
торым всякие там полуджедаи типа 
вас глубоко до лампочки. Они на¬ 
бросятся на вас только в том слу¬ 
чае, если вы по неосторожности, 
извините, ткнетесь в них своим 
джедайским носом. 

Самыми опасными и трудными 
противниками являются Темные 
Джедаи и, конечно, сам Джерек. 
Из его последователей опасаться 
следует в первую очередь Бока 
(Вое) — он рубится сразу двумя 
Световыми Мечами. Не стоит фа¬ 
мильярничать и с Моу (Маѵѵ). У не¬ 
го нет ног, однако способность 1 
к левитации и большая физичес¬ 
кая сила делают Моу серьезным . 
дуэлянтом. Любопытны близнецы 
Горк и Пик (Боге апсі Ріс). Они все¬ 
гда сражаются вместе. В Горке во¬ 
семь футов росту, а в Пике—толь¬ 
ко четыре, но они хорошо дополня¬ 
ют друг друга. И это далеко не вся 
компания Темного Джерека! 

Исходя из ответственности ду¬ 
элей с Джедаями, каждый из них 
находится на одном отдельном 
уровне, а его убийство обычно зна¬ 
менует выполнение последнего 
задания миссии (и ее завершение). 


Моу (Маѵѵ). У него нет ног — ему отрубил их в поединке 
учитель Кайла, Джедай Мастер Ран. Впрочем, Моу 
прекрасно обходится и без ног 


Путь в Долину Джедаев 


Теперь о уровнях. Большинство | 
можно сравнить с уровнями Багк 
Рогсез—они довольно протяженны ■ 
как в длину, так и в высоту. Однако 
такая архитектурная размазанность ком¬ 
пенсируется простотой и незамысловато¬ 
стью дизайна. Уровнем может быть ги¬ 
гантский город с уникальной архитектурой 
или потерпевший крушение космический 
корабль, который необходимо покинуть. 

На каждый уровень дается несколько 
заданий, обычно 4-5. Как правило, зада¬ 
ния сводятся к убийству того-то, встрече 
с тем-то или достижению такого-то места. 
Скажем, прибежали в некий закуток, где 
стоит полигонная чурка в полигонном пла¬ 
ще, приблизились — и пошел потрясающе 
красивый ролик, где полигонная чурка ока¬ 
зывается потрясающе героическим вои¬ 
ном. 

Интерьер уровней довольно разнооб¬ 
разен: это и космические станции различ¬ 
ных типов, и аграрные планеты с лесами 
и полями, и просто планетарные форпосты. 
Встречаются уникальные уровни — как вам 
такой, где надо мчаться по верхне¬ 
му уровню космической станции, 
стремясь не попасть под ракетный 
обстрел, ведущийся с Тіе 
РідЫег'ов?!.. Заканчивается про¬ 
хождение в Долине Джедаев, где 
вам и предстоит финальная раз¬ 
борка с Джереком. Всего уров¬ 
ней -21. 


I Помимо стандартных имперских ві 
достаточно неординарные личности 


Особого упоминания заслуживает зве¬ 
здное небо. Графический режим высокого 
разрешения полностью имитирует беско¬ 
нечно открытое пространство. Но тут надо 
заявить: текстуры однозначно ориентиро¬ 
ванны на работу с ЗБ ускорителем. В про¬ 
тивном случае они выглядят достаточно 
блекло и серо (в общем — никак не выгля¬ 
дят] и ни в какое сравнение не идут с тем 
же Нехеп II. 

Карта уровня присутствует в двух ва¬ 
риантах. Первый накладывается прямо на 
экран, как в Багк Рогсез, но есть и ориги¬ 
нальный — трехмерный план, который 
можно вращать и масштабировать. 

Спина Джедая 

Зесіі КпідЫ;: Багк Рогсез II демонстри¬ 
рует отличную анимацию персонажей — 
и противников, и главного героя. Все дви¬ 
жения выглядят так, как они и должны вы- 


е уровней использо¬ 
вано множество оригинальных на¬ 
ходок, например, интеграция в ок¬ 
ружающую среду анимированных 
объектов и применение анимиро¬ 
ванных текстур. Количество текс¬ 
тур в Зесіі КпідЫ просто умопомра¬ 
чительно, и каждый уровень имеет иу молнией _ из спосо6ностей Джедзя 
свои ярко выраженный стиль. -. . и . — 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №7. ОКТЯБРЬ 1997 И 


Кеѵіеѵѵ/Легіі Кпі§Ьі 










КеѵіеѵѵАІесІі Кпі§М 





■ Световой Меч позволяет не только вести ближний бой, но 
и отражать выстрелы 


ные отзывы о графике йесіі 
КпідЫ; относятся только 
к “ускоренному” варианту, 
то есть при наличии 30 
акселератора. Без оного 
игра выглядит, мягко го¬ 
воря, посредственно. 

Кстати, Війт — движок иг¬ 
ры, поддерживает любое графиче¬ 
ское разрешение и является 
кроссплатформенным. Официаль¬ 
но. На деле игра поддерживает два 
режима: Іоѵѵ и Ы-гез, причем по¬ 
следний почти неприемлем без ус¬ 
корителя. 

Видеоджедай 


в угол противник — легкая добыча... 


глядеть. А если некоторое время не тро¬ 
гать управление, то произойдет переклю¬ 
чение на внешнюю камеру, и можно будет 
наблюдать Кайла со стороны. Ведет он се¬ 
бя довольно естественно: поправляет ору¬ 
жие, вертит его в руках, подозрительно ог¬ 
лядывается и напряженно вслушивается 
в шорохи за спиной. 

Вообще же, точка обзора может быть 
вынесена за спину главного персонажа во 
время игры (и начинается ТотЬ Паісіег 
с Кайлом в главной роли). Такой режим 
особенно полезен для схваток с использо¬ 
ванием Светового Меча. Да и стоит вам 
только засветить меч, как камера автома¬ 
тически переключается на внешний вид. 
Кстати, камера эта не фиксирована и от¬ 
слеживает передвижения противника. Это 
существенно облегчает поединок с опыт¬ 
ными рыцарями Джедай, совершающими 
во время боя непредсказуемые прыжки 
и другие коварные, с их точки зрения, ма¬ 
невры. 

Необходимо добавить, что все хвалеб¬ 


■ Эгей, поклонники НЕ РіеМег! Узнаете?.. 


Видеоролики для йесіі КпідЫ: 
были сняты с грандиозным разма¬ 
хом. Спецэффектами занималась 
голливудская студия Іпйизігіаі 
идНб&Мадіс — одна из ведущих 
в области комбинированных съе¬ 
мок. А прибавьте к этому велико¬ 
лепную игру профессиональных 
актеров! 

Звуковое оформление не от¬ 
стает. В йейі КпідЫ; вы услышите 
широкий диапазон фоновых и при¬ 
родных звуков, причем все сэмп¬ 
лировано очень качественно. Му¬ 
зыка записана на СО в формате 
Вес) Воок, вследствие чего вы по 
достоинству оцените эпохальные 
“““ симфонические композиции, со¬ 
зданные в лучших традициях ЗЬаг ѴѴагз. 

Собственно, видео и звукоряд в огром¬ 
ной степени увеличивают положитель¬ 
ность восприятия игры в целом. Без следу¬ 
ющих после каждого успешно завершен¬ 
ного уровня атмосферных роликов йейі 
КпідЫ; выглядел бы именно тем, что он есть 
на самом деле: стандартным 30 аейоп 
с несколькими нововведениями, сильней¬ 
шим дизайном уровней и второсортной 
графикой. 

Джедаи против джедаев 

Памятуя прокол с отсутствием тиій- 
ріауег в Оагк Рогсез, разработчики вклю¬ 
чили в йесіі КпідЫ; поддержку нескольких 
вариантов сетевых игр. Это и ОеаЙттаЬсИ, 
и команда на команду, а также СарШге ТЬе 
РІад. 

Согласитесь одинаково выглядящие 
персонажи участников сетевой игры — это 
нехорошо. ШсазАгЬз учли это, и вы може¬ 
те изменить персонажа, которым пред¬ 
ставлены в тиійріауег. Можно вы¬ 
брать Кайла, другого Джедая и да¬ 
же Штурмовика или имперского 
Офицера. Но учтите, что в соответ¬ 
ствии с выбранным персона¬ 
жем у вас будут различные ха¬ 
рактеристики. 


Приговор Джедаю 

Безусловно йесіі КпідЫ;: 
Оагк Рогсез II заслуживает са¬ 
мого пристального внимания 
поклонников 30 аейоп и им 
сочувствующих. По уровню иг- 
рабельности и интересности 
йесіі КпідЫ; значительно пре- 
- восходит недавно вышедший 


Адреса в Іпіегпеі 


Нйр://\ллш.1исазагТз.сот/Ы;айс/]к/йе1аи1йЫ;т 

бйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.іесІікпідбйпеЬ 

ЬйрУ/іесІікпідййзсогсйесі.сот 

ЫТрУ/ѵшѵѵ.зЬап/ѵагз.сот 


Нехеп II от РІаѵеп Зойѵѵаге. И тем не ме¬ 
нее... 

Вместо того, чтобы обрушивать на игру 
потоки критики либо же превозносить ее 
до небес, попробуем высказать несколько 
предположений относительно того, что, как 
нам кажется, в йесіі КпідЫ; реализовано... 
ммм... не на идеальном уровне. 

Первое. Приключенческий 30 аейоп 
ЗЬгіРе появился в 1996 году [создатели: 
РІодие ЕпЬегЬаіптеЫ; и ѴеІосіЬу]. В ЗігіРе 
присутствовали нейтральные персонажи 
[ЫРС], с которыми необходимо было об¬ 
щаться, постепенно выясняя, какие даль¬ 
нейшие действия следует предпринять, 
чтобы продвинуться по сюжетной линии. 
Там их присутствие действительно было 
оправдано. А те N90, которые представле¬ 
ны в йесіі КпідЫ;, ничем не отличаются от 
овец в Нехеп II. 

Второе. Вселенная Зіаг ѴѴагз предпо¬ 
лагает, что Джедай может принять сторону 
Тьмы или Света, и это его в корне изменит. 
Однако еще нигде и ни разу в Зіаг ѴѴагз не 
звучало мысли о том, что Джедай Тьмы 
может свободно использовать силы Свет¬ 
лой Половины, а* заодно и крошить в капу¬ 
сту своих же соратников по Империи. 
Да и как-то странно выглядит практически 
отсутствующая разница между Светом 
и Тьмой. Возможно, способности Тьмы 
должны становиться недоступны для из¬ 
бравшего Свет, и наоборот? Возможно, 
уровни, задания и противники тоже долж¬ 
ны быть для избранника Света иными, чем 
для воина Тьмы?.. 

Третье, четвертое и пятое. Шаблонное 
оружие [преимущественно). Недоведенная 
графика (нужен 30Ь<). И величайший па¬ 
фос, с которым преподносится все проис¬ 
ходящее; пафос, на поверку оказываю¬ 
щийся не слишком-то оправданным. 

Мы любим “Звездные войны”. Но это 
не значит, что надо преклоняться перед 
всем, что сделано на основе их среды, йейі 
КпідЫ;, как нам кажется, — просто еще один 
30 аейоп. Хотя и во многих своих аспектах 
реализованный на высочайшем уровне. 


О й & ЗитЬиг, 
Александр Ланда 
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ВНИМАНИЕ! 


БОЛЬШАЯ 

ЭНЦИКЛОПЕДИЯ 

пшошшиш ш шоплзтшо 

- НОВАЯ ВЕРСИЯ ЛУЧШЕГО ПРОДУКТА 1996 
ГОДА НА РОССИЙСКОМ РЫНКЕ (НА 2 ДИСКАХ): 

к 85 000 статей (из них около 10 000 обновленных); 
к 7000 иллюстраций; 
к 222 звуковых фрагмента; 

к 150 видеофрагментов продолжительностью 80 мин.; 
к интерактивные карты более 200 стран; 
к полные тексты законов России, включая граждан¬ 
ский, уголовный кодексы, Конституцию России; 
к великолепный рубрикатор; 
к потрясающая система поиска информации; 
к интерактивная хроника человечества 
и многое другое. 

обменять 

'96 года '97года 



ЗАКАЗ ДИСКОВ И СПРАВКИ ПО ТЕЛ.: (095) 401-2317. 

ДОСТАВКА ЛЮБОГО КОЛИЧЕСТВА НАШИХ ДИСКОВ ПО МОСКВЕ БЕСПЛАТНАЯ! 



Компьютерный центр «К-$1уІе» Декабристов ул., 38/1. Ст. м. «Отрадное». Тел. (095) 403-9003, 403-9950. Битман Мясницкая ул., 11. Ст. 
м. «Лубянка». Тел. (095) 921-0365, 903-6818. Битман Таганская пл„ 10. Ст. м. «Таганская», «Марксистская». Тел. (095) 911-7233, 903- 
6818. Битман Б. Якиманка ул„ 21. Ст. м. «Полянка», «Октябрьская». Тел. (095) 230-7516, 230-7461, 903-6818. ДИАЛ Электронике 
Садовая-Каретная ул„ 20. Ст. м. «Маяковская». Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике Строителей ул., 11/1. Ст. м. «Университет». 
Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике Молдавская ул„ 4. Ст. м. «Кунцевская». Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике 
Краснопрудная ул., 12/1. Ст. м. «Комсомольская». Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике г. Королев (бывший Калининград), ул. 
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«Охотный ряд». Тел. (095) 229-5435. Кинолюбитель Ленинский просп., 62/1. Ст. м. «Ленинский проспект». Тел. (095) 137-0833. Классик 
Котельническая наб., 1/15. Ст. м. «Таганская». Тел. (095) 915-4632. Классик Ветошный пер., 5/4. Ст. м. «Площадь Революции». Тел. 
(095) 915-4632. Мазай Строителей ул., 11/1. Ст. м. «Университет». Юнитѳкс 15-я Парковая ул., 10А. Ст. м. «Первомайская». Тел. (095) 
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А давно ли, господа, кто-нибудь из 
вас был в деревне? Гулял по заливным 
лугам, вдыхая аромат трав, слушал ме¬ 
лодичные песни пастушек, пил про¬ 
зрачную родниковую воду? И делал 
все это, не отходя от монитора своего 
РС? Думается, утвердительных отве¬ 
тов будет не так уж и много. Радостно 
закивают, пожалуй, разве что фанаты 
ТЬе ЗеШегз 2 да поклонники давней 
ТНе Ногбе. А сколько времени потра¬ 
тили вы на всевозможные баталии ми¬ 
рового значения, отстаивая справед¬ 
ливость, спасая мир или, на худой ко¬ 
нец, опережая конкурентов? Думается, 
немало... Что ж, теперь у каждого есть 
возможность совместить первое, при¬ 
ятное, со вторым, полезным, в новой 
геаі-бгпе стратегии (заметим — от¬ 
нюдь не клоне!) ВеазСз апб Витркіпз. 

Награда за верность 

В былые времена далекой страной 
Локиадор правил старый король Ро¬ 
ланд. Локиадор было очень богатым 
и благополучным королевством. Войны 
с соседями, внутренние раздоры - все 
это обходило стороной Роланда и его 
подданных. Но всему хорошему рано 


или поздно приходит конец. То ли с го¬ 
ря, а больше от безделья старый ко¬ 
роль стал потихоньку сходить с ума. 

Тут надо сказать, что среди прочих 
вассалов Роланда был один, самый 
преданный, служивший королю верой 
и правдой с самой своей молодости. 
Звали его лорд Майлдрю (МІІбгеѵѵ), и то 
был настоящий вельможа, наделенный 
всеми необходимыми истинному дво¬ 
рянину достоинствами. И не было у не¬ 
го недостатков, кроме, разве что, од¬ 
ного — не умел почтенный лорд льстить 
и потакать все более безумным капри¬ 
зам старого короля. Тем временем 
льстивые придворные, не любившие 
Майлдрю за его прямоту и смелость, 
стали нашептывать на ухо королю вся¬ 
кие грязные слухи, оплетая лорда пау¬ 
тиной предательств. Настал день, ког¬ 
да король вызвал к себе Майлдрю 
и прилюдно обвинил его в государст¬ 
венной измене. Лорд счел недостой¬ 
ным себя опровергать столь смехо¬ 
творное и нелепое обвинение, и его 
молчание превратило подозрения Ро¬ 
ланда в уверенность, следствием кото¬ 
рой явился указ о ссылке лорда Майл¬ 
дрю на отдаленный остров в несколь¬ 
ких милях от южного по¬ 
бережья Локиадора. 
Памятуя о былых заслу¬ 
гах вельможи, Роланд 
проявил снисходитель¬ 
ность и позволил тому 
взять с собой несколь¬ 
ких верных слуг, с кото¬ 
рыми тот приготовился 
прожить остаток жизни 
на маленьком острове. 
Так он покинул столицу. 
Как ему думалось, на¬ 
всегда. 

Прошло несколько 
лет—и над страной ста¬ 
ли сгущаться грозовые 
тучи. Царствие Роланда 


■ Разведывая территорию, необходимо остерегаться смертельно опас¬ 
ных ловушек 


Не желая дожидаться его смерти, ве¬ 
роломные вельможи стали готовить 
заговор. Таинственным образом про¬ 
знав об этом, некий злоумышленный 
колдун предложил Роланду вечную мо¬ 
лодость в обмен на то, что после смер¬ 
ти вседержавного правителя королев¬ 
ство перейдет к нему. Роланд имел не¬ 
счастье согласиться, рассудив, что ес¬ 
ли он вечно будет оставаться молодым, 
то королевство не достанется колдуну 
никогда... Но как и предполагал колдун, 
изрядно помолодевший за одну ночь 
король не был узнан своими придвор¬ 
ными, которые давно уж желали его 
гибели, и казнен как убийца “великого 
и славного Роланда". И в тот же час 
Локиадором завладела темная сила, 
предводителем которой оказался сам 
Лорд Тьмы, в прошлом — никем не за¬ 
мечаемый колдун. 

Ранее благополучная, цветущая 
страна превратилась в землю страда¬ 
ний. Поля и леса были выжжены, не¬ 
когда богатые и красивейшие города 
разрушены. Поднимавшиеся несколь¬ 
ко раз восстания потоплены в крови. 
Смерть и запустение воцарились по¬ 
всюду. 

Дошли эти печальные вести и до 
острова, где томился лорд Майлдрю. 
Доблестный рыцарь отказался сидеть 
сложа руки. Не мог он допустить окон¬ 
чательного разорения своей родины. 
И решил, что пришло время перековы¬ 
вать орала на мечи. Что ж, теперь вы, 
лорд Майлдрю, вступаете в неравную 
схватку с повелителем Тьмы... Война 
началась. 

С чего начинается деревня 

Игра начинается с постройки 
и развития самой обычной... деревни. 
С избами, фермами и мельницами, 
при постройке каковых в первую оче¬ 
редь вспоминаешь о замечательном 
творении ВІие ВуЬе ЗоЛѵѵаге — Тбе 
ЗеШегз. Пара-тройка основных зда¬ 
ний уже присутствует изначально, 
от них и прокладывается дорога к но¬ 
востройкам. Разумеется, для того, что¬ 
бы что-то построить, нужно что-то по¬ 
тратить. Этим чем-то в данном случае 
является золото. После выбора места 
и закладки фундамента, к нему по до¬ 
рожке устремляются один-два кресть¬ 
янина. Люди это понятливые, так что 
дополнительных указаний для начала 
строительства им не нужно. Здания 
возводятся в несколько стадий: подго¬ 
товка стройматериалов (происходя¬ 
щая прямо на месте), возведение кор¬ 
пуса, а затем и настил крыши. Как при¬ 
нято в большинстве известных страте¬ 
гий, последующие здания становятся 

















доступны только после возведения 
предыдущих. На первых этапах игры 
доступных построек немного, лишь са¬ 
мые необходимые для поддержания 
нормальных условий жизни крестьян 
и для ведения боевых действий. Преж¬ 
де всего это избы, мельница, ферма, 
гильдия строителей, гильдия воинов, 
колодец, да курятники и загон для ко¬ 
ров. В некоторых этапах появляются 
и другие строения, например, церковь. 
Как бы не кощунственно это прозвуча¬ 
ло, но представляет она из себя нечто 
вроде гильдии священников... 

Насаждение образования 
в народных массах 

Основным населением вашей де¬ 
ревни являются крестьяне (кто бы мог 
подумать!..). Они могут переделать 
массу работы, например, построить 
здание или уничтожить врага, закидав 
его камнями. Впрочем, воины они ни¬ 
кудышные, и будет гораздо лучше, если 
каждый станет заниматься своим де¬ 
лом. Пройдя обучение в соответствую¬ 
щей гильдии, рядовой крестьянин ста¬ 
новится настоящим специалистом 
в определенной области. Например, 
направив его в гильдию строителей 
и заплатив некоторую сумму денег, вы 
вскоре получите строителя, способного 
возводить постройки за гораздо мень¬ 
шее время, чем обычный крестьянин. 

Похожим образом тренируется во¬ 
ин, священник и все прочие “специа¬ 
листы”, каждый из которых несет опре¬ 
деленные функции. Например, свя¬ 
щенник обладает несколькими видами 
заклятий, которые могут меняться на 
разных этапах игры. В частности, он 
способен лечить поселенцев, вызы¬ 
вать мгновенное созревание урожая 
и так далее. 

Иногда в деревне появляется такой 
классический персонаж, как маг. Вла¬ 
деет он не только различными видами 
волшебства, но также способен со 
временем выучивать новые заклина¬ 
ния. Отыскать их можно в колдовских 
книгах, запрятанных по разным угол¬ 
кам необъятной карты. 

Непосредственному управлению 
доступен, в принципе, каждый из ва¬ 
ших подданных, однако подчас проще 
предоставить людям самим выбирать 
себе занятие по вкусу. Впрочем, они 
так поступят и без ваших указаний. 
Но оставить на произвол судьбы в дей¬ 
ствительности стоит только крестьян 
и строителей. А вот за воинами, мага¬ 
ми и священниками нужен глаз да 
глаз! В противном случае это может 
обернуться весьма плачевно. Автор 
этих строк однажды был свидетелем 
того, как при нападении врагов пере¬ 
трусивший воин бросился со всех ног 
наутек, забредя в какую-то глушь. 




Стоило ему это сделать, как со всех 
сторон на него набросились дикие 
волки, в мгновение ока растерзав бед¬ 
нягу на части. Причем ему еще повез¬ 
ло. Потому как в лесах встречаются 
также и не менее дикие осы, смерть от 
укусов которых значительно более му¬ 
чительна... 


Реализм и голуби 

На сегодняшний день В&В, дума¬ 
ется, наиболее реалистичная игра сре¬ 
ди всех появившихся в последнее вре¬ 
мя геаІ-Ьіте стратегий. Во-первых, 
в ней присутствует смена дня и ночи, 
и если во время первого работы не 
прекращаются, то с наступлением вто¬ 
рой большая часть деревенского укла¬ 
дывается спать, дабы утром, полными 
сил, заступить в новый рабочий день. 

Поскольку в реальной жизни Гос¬ 


чить крестьян пропитанием, а себя — 
деньгами. 

Так же естественно все обстоит 
и с приростом деревенского населе¬ 
ния. Забудьте о Темп НаІІ’ах, Ваггаск’ах 
и прочих Маде Тоѵѵег’ах, невесть каким 
макаром плодящих одноликих юнитов 
в полном обмундировании. Нет, в В&В 
все как в жизни. Так что вряд ли стоит 
удивляться, когда мужчины время от 
времени выдают фразы типа “I пеесі а 
ѵѵотеп'з сотрапу”, а потом в компании 
этой самой ѵѵотеп устремляются 
в ближайшую избу, где после торжест¬ 
вующего возгласа “О.К.” появляется на 
свет младенец. Очень скоро он забега¬ 
ет шустрым подростком, а через пару 
дней превратится в настоящего муж¬ 
чину/женщину (это уж как получится). 
После чего весь процесс повторится. 
Как известно, время не щадит никого. 

И мужчины, и женщины со 
временем стареют, и ста¬ 
новятся неспособными 
выполнять какую-либо 
работу. Как это не непри¬ 
ятно, но постепенно все 
старики отправляются 
к праотцам, а священник 
транспортирует очередной 
труп на кладбище, где при¬ 
бавляется еще одна мо¬ 
гилка. Отсюда вывод: если 
не будет прироста населе¬ 
ния, то вся деревня просто 
вымрет, и вам придется 
начинать игру заново. 
Кстати, по ходу дела хоте- 
■ Разобраться в управленческой деятельности не составит большого лось бы Д ать полезный со¬ 
труда, в чем вам помогут многочисленные графики вет. Стройте побольше де- 

' ревенских изб (РеазапЬ 
I Ниб), так как поселенцы 
I нуждаются в удобствах для 
I продолжения рода. Кроме 


подь создал для нас че¬ 
тыре времени года, 
то и разработчики ре¬ 
шили не отставать от 
Создателя: в В&В вы 
сможете налюбоваться 
цветущей весной — | 
и насладиться первым 
морозцем, когда придет 
зима. Но, конечно, игра 
протекает в темпе, так 
что встречать Новый 
Год придется довольно 
часто. 

Большинство игро¬ 
вых событий приуроче¬ 
ны к определенному 
времени года. Так, вряд 
ли стоит засевать поля 
осенью, так как пшени¬ 
ца созреет (если еще 
созреет!) только к зиме 
и весь урожай вымерз¬ 
нет. А вот произведя 
посадки весной, вы 
в течение долгого вре- 1 
мени сможете обеспе- 


Измученное раздорами королев- 


того, не превращайте все 
мужское население в вои¬ 
нов, поскольку воин может 
спокойно обходится без 
женщин и, следовательно, 


I При созерцании деревенского кладбища, которое недалеко от церк¬ 
ви, приходят мысли о бренности всего земного. Однако, судя по до¬ 
вольному виду святого отца, его подобные мысли не посещают 
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I не иметь детей. 

К слову, воины, священники, маги 
і остальные "спецы” почему-то не 
| стареют. Что, впрочем, является несо- 
] мненным плюсом, иначе каждые не- 
I сколько дней пришлось бы заново на- 
I бирать целую армию рабочих. Как ви~ 
I дите, порой ради играбельности все же 
I приходится чем-то поступиться. 

Несомненно, было бы странно, ес- 
| ли бы в такой реалистичной игре, как 
I В&В, не было болезней. Разумеется, 
I они присутствуют. Поэтому не удив- 
I ляйтесь, если без всяких видимых при- 


■ Список доступных зданий: проекты и их воплощение 


чин у кого-то из ваших лю¬ 
дей вдруг резко начнет па¬ 
дать уровень жизненной 
энергии. Удивлением делу 
не поможешь, вместо этого 
стоит скорее звать свя¬ 
щенника, владеющего за¬ 
клинаниями против болез- 
і. Впрочем, даже он да~ 

І леко не всегда в состоянии 
помочь... Может случиться 
глобальная неприят¬ 
ность — эпидемия чумы. 
Вот уж где без священника 
не обойтись точно, иначе 
все население вымрет, ( 
не успеете моргнуть гла¬ 
зом. 

Доставляет удовольст- 


другое... Стоит отметить, что если ка¬ 
кой-нибудь важный график показыва¬ 
ет критические значения, то следует 
немедленно заняться регулировкой 
соответствующего вопроса. 

Дебни экономики 

Хозяйственная деятельность 
в В&В требует активного участия игра¬ 
ющего, хотя нельзя сказать, что она 
чрезмерно усложнена. Ваши подопеч¬ 
ные требуют хлеба, а вместо зрелищ 
обходятся молоком, водой и яйцами. 
Соответственно, необходимо каждый 
год засевать плодород¬ 
ную землю пшеницей 
(желательно недалеко 
от мельницы), строить 
колодцы и устанавли¬ 
вать курятники. А вот 
с молоком несколько 
сложнее, здесь дело не 
ограничивается возве¬ 
дением одной только 
фермы. Чтоб было, кого 
доить, нужно провести 
небольшую рекогносци¬ 
ровку окружающей ме¬ 
стности на предмет на¬ 
личия коров. Изначаль¬ 
но коровы присутствуют 


Когда вражеская деревня подвергается нападению, то на ее защиту 
становятся не только воины, но и обычные крестьяне, в том числе 
женщины с детьми 


вие и соблюдение графических про¬ 
порций. Так, каждый житель деревни 
имеет размеры не в полдома, а как раз 
такие, чтобы спокойно пройти в дверь. 
Коровы больше, а куры меньше посе¬ 
ленцев в нужное число раз. Думается, 
) тоже можно отнести к понятию 
о реализме. Вот только непонятно, по¬ 
чему враждебно настроенные осы 
размером с... корову?! Кстати, послед¬ 
нюю они убивают с двух-трех укусов. 

Тенденцию развития вашей дерев- 
і можно проследить по множеству 
удобных и полезных графиков. Здесь 
и демографические показатели, и до¬ 
ходы с расходами, и потребляемые жи¬ 
телями продукты, и многое, многое 


в диком состоянии, сами по себе рез¬ 
вясь на ваших лужках... Непорядок, ко¬ 
нечно. Но сами по себе они к вам не 
пойдут, приручить их способна лишь 
прекрасная половина населения де¬ 
ревни. Неплохо также построить загон, 
дабы коровы размножались в неволе 
и не разбредались вокруг в поисках 
сочной травы. Загон желательно ста¬ 
вить поближе к ферме — дояркам не 
придется далеко ходить на работу. 

Что ж, пришло время рассмотреть 
животрепещущий вопрос о золоте. Как 
известно, желтый металл добывается 
преимущественно в шахтах. Поскольку 
шахт в игре нет, лорду Майлдрю прихо¬ 


дится выкачивать деньги из карманов 
своих подопечных, которые, впрочем, 
за это на него не в обиде, так как в об¬ 
мен на полновесные кружочки дере¬ 
венские жители получают необходи¬ 
мую провизию. Так что источники ва¬ 
ших доходов вполне объяснимы. Но вот 
откуда берутся деньги у ваших кресть¬ 
ян, остается неразгаданной загадкой. 
Впрочем, практически на каждом эта¬ 
пе встречается золото, валяющееся 
прямо на земле. Но количество таких 
"россыпей" обычно невелико. 

Вмешательство играющего в хо¬ 
зяйственную жизнь деревни ограничи¬ 
вается лишь установкой цен на про¬ 
дукты. Их можно варьировать от нуля 
до некоторого установленного в игре 
максимума, что скажется на заполнен¬ 
ности ваших сундуков золотом. Впро¬ 
чем, чересчур завышать цены тоже не 
следует, иначе могут произойти неко¬ 
торые нежелательные события, о кото¬ 
рых мы расскажем чуть ниже. 

Убийства от нехватки счастья 

Представьте себе, что у человека 
мало денег. Но кушать все равно хо¬ 
чется. Да и дома — семья не жравши... 
Что ж, “у нас в стране ничего нельзя 
купить, зато все можно украсть”, гово¬ 
рил герой одного фильма про бывший 
СССР. Конечно, можно и купить, но ес¬ 
ли цены высокие, то предпочтителен 
второй вариант. Так что воровство 
продуктов — не такой уж редкий случай 
в деревне, а вот наказание за этот 
проступок разработчиками не предус¬ 
мотрено. Досадное упущение... 

При повышении цен также может 
упасть “уровень счастья” среди насе¬ 
ления, и если это не исправить, могут 
быть совершены более серьезные 
преступления. Например, убийства. 
А ведь при низкой рождаемости и не¬ 
большом количестве жителей потеря 
одного-двух крестьян может иметь 
катастрофические последствия! 

О походах наших, 
о боях с врагами 

В течение нескольких первых эта¬ 
пов вашими врагами будут разве что 
гигантские осы да злые волки. Впро¬ 
чем, вскоре появятся и зомби, которые 
не представляют особой опасности по 
причине крайне медленного передви¬ 
жения. Возможно, на одном-двух эта¬ 
пах вам встретится огр-людоед, впро¬ 
чем, тоже не являющийся самым лю¬ 
тым из врагов. А вот себе подобных 
ваши воины встретят, лишь когда вы 
пройдете с полдесятка этапов. И тут уж 
придется брать не только количеством 
бойцов, но и качеством ведения бое¬ 
вых действий. 

Надо заметить, что армия у лорда 
Майлдрю не особо-то дисциплиниро- 

















ванная. Завидев врага, пехотинцы 
вполне могут сорваться с места и пой¬ 
ти в наступление, провалив просчитан¬ 
ную вами на десять “ходов” вперед так¬ 
тическую операцию. В бою войска пло¬ 
хо поддаются управлению. А кроме то¬ 
го, фигурки солдат довольно мелкие, 
так что направить их на какого-то кон¬ 
кретного вражеского супостата в об¬ 
щей свалке представляется несколько 
проблематичным. Однако никто не ме¬ 
шает вам произвести ложное отступ¬ 
ление, заманив в ловушку особо рети¬ 
вых представителей вражьего ополче¬ 
ния. 

Противнические здания уничтожа¬ 
ются на манер ѴѴагсгаК; — их обступа¬ 
ют со всех сторон и крушат до полного 
разрушения, которое сопровождается 
взрывом. Но есть и одно маленькое 
отличие. Если вы, к примеру, с помо¬ 
щью мага метнули в постройку не¬ 
сколько ЯгеЬаІІ’ов, то она вполне может 
догореть сама по себе, если только 
противник не потушит пожар. 

Цели, поставленные на каждом 
конкретном этапе, могут быть самыми 
различными. Это не только привычное 
"найти и уничтожить врага”, но и мно¬ 
жество других, куда более интересных 
заданий. Например, отыскать арте¬ 
факт, лежащий где-то в закоулке кар¬ 
ты, или накопить определенное коли¬ 
чество денег, умело ведя хозяйство. 
А иногда даже предлагают сделать 
и то, и другое за раз. И все это на фоне 
непрерывных боевых действий. 

В любом случае, всякое задание 
вкратце обрисовывается перед нача¬ 
лом этапа. В этих же заданиях вы, 
при желании, сможете вычитать 
кое-какие сведения из истории Локи- 
адора, которую теперь вершит лорд 
Майлдрю под вашим мудрым руковод¬ 
ством. 

Встречают по графике... 

Интерфейс игры удобен и приятен, 
за одним исключением. Полоска со 
зданиями, скрытая внизу экрана, вы¬ 
лезает к месту и не к месту, стоит толь¬ 
ко случайно попасть курсором в опре¬ 
деленную точку. Надо сказать, что это 
крайне мешает при активных действи¬ 
ях, например, в битве. 

Помните потрясающе детальную 
графику ТЬе ЗеШегз II? В В&В мы име¬ 
ем примерно то же самое, разве что 
чуть-чуть меньше внимания уделено 
мелким деталям. 

Зато все, что связанно с реализ¬ 
мом, здесь по высшему классу. Умер¬ 
ший поселенец не испаряется бес¬ 
следно, его труп остается гнить на сы¬ 
рой земле, превращаясь постепенно 
в скелет и исчезая. Деревья отража¬ 
ются в водоемах; в колодце плещется 
вода — все это и еще великое множе¬ 



ство небольших, но приятных деталей, 
создает очень хорошее впечатление не 
только о графике, но и об игровой ат¬ 
мосфере. 

...провожают по ДІ 

Что касается ваших крестьян, 
то они умны и вполне самостоятельны. 
При желании можно ограничить себя 
назначением сроков посевных работ, 
все остальное компьютерные чело¬ 
вечки сделают за вас. Но вот ведение 
боевых действий, естественно, потре¬ 
бует вашего непосредственного учас¬ 
тия. И именно здесь, главным образом, 
пришла пора судить об АІ. Самостоя¬ 
тельность ваших бойцов иногда пере¬ 
валивает через край, о чем уже было 


вполне способны к отступлениям 
и в состоянии заманить ваш отряд 
в засаду. При нападении на вражеское 
поселение вы можете наблюдать про¬ 
цесс экстренного рекрутского набора, 
что, при наличии у врага достаточного 
количества денежных средств, может 
доставить вам массу неприятностей. 


И напоследок я скажу... 

Перед нашими глазами было уже 
немало примеров того, как отлично за¬ 
думанные вещи так и оставались в те¬ 
ни либо из-за чрезмерно усложненной 
экономической модели, либо из-за 
низкого качества графики, либо — 
слишком сложного управления, либо... 
такие “либо" можно перечислять бес¬ 
конечно. В данном случае 
Веазіз апб Витркіпз явля¬ 
ется прекрасным приме¬ 
ром того, как разработчи¬ 
кам удалось обойти льви¬ 
ную долю подобных недо¬ 
статков. Перед нами — 
вполне добротная, увлека¬ 
тельная и своеобразная 
игра, обладающая отлич¬ 
ной атмосферой и высокой, 
степенью реалистичности. 


■ За некоторые артефакты можно получить круглую сумму, доставив 


их в деревню 



сказано выше. Трусли¬ 
вое же поведение в бою 
священника и мага 
имеет как плюсы, так 
и минусы. К первым 
можно отнести то, что 
при гибели ваших бой¬ 
цов эти два персонажа 
могут оказаться в де¬ 
ревне живыми и здоро¬ 
выми. А о минусах мы 
уже говорили. Это те 
случаи, когда, в надежде 
спастись от гибели, на¬ 
званные ученые това¬ 
рищи забредают в тупик, 
где и находят то, от чего ■ Загадочный Храм Знаний наконец найден, и при виде долгожданной 
так неистово убегали, надписи Мі$$іоп Сотріеіе можно облегченно вздохнуть 
Кроме того, в ситуации, 
когда вашим воинам срочно пона¬ 
добится лечение, необходимый 
в этот момент священник может 
оказаться уже далеко от поля боя 
и попросту не успеет помочь... 

То же касается и мага. Очень 
обидно, когда под рукой у вас не 
оказывается человека, способно¬ 
го произнести нужное заклинание. 

Компьютерный интеллект 
противника не является чем-то 
особо выдающимся, однако враги 


Игровой интерес I I I I I I 

Графика 1 I I I I МП 

Звук и музыка 


Время освоения: от 1 до 2 часов 
Знание английского: не требуется 
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....Автосимулятор 

....Еигоргезз 

...Еигоргезз 

...РепСіит 100, 16 МЬ ВАМ 
....Репйит 133 и выше 
...ЛЛ/іпсіо\л/з 95 


Российская компания Дока закон¬ 
чила локализацию игры ІпЬегпаСіопаІ 
ВаІІу СЬатрюпзЫр (ІРС). Это — продол¬ 
жение великолепного автосимулятора 
№&л/огк О РаІІу (N09). 

Старый круг - 
лучше новых двух? 

Основная концепция N09 претерпе¬ 
ла существенные изменения — чемпио¬ 
нат стал всемирным, а большинство 
трасс теперь кольцевые. Отныне на ва¬ 
шем мониторе не будет серовато-дожд¬ 
ливых пейзажей старушки Англии. Зато 
появится возможность ударить по без¬ 
дорожью США, Италии, Японии и Рос¬ 
сии. Не забыты также Африка и Китай. 
Всего в новой игре 18 треков, каждый 
с набором своих особенностей. Кроме 
того, трассы разрешено проехать в об¬ 
ратном направлении или же в зеркаль¬ 
ном отражении, что автоматически ут¬ 
раивает количество до 54-х (во всяком 
случае, теоретически). Покрытие дороги 
может быть песком, льдом, снегом, гря¬ 
зью, пылью, гравием или асфальтом. 
На каждом отдельном покрытии машина 
ведет себя по-разному. 

Изменения коснулись и автопарка. 
Помимо известных по N09 машин, вы 
сможете прокатиться на таких шедеврах 
как МійзиЬізЬі І_апсег ЕѵоІиГіоп, Мззап 
АІтега Вгі и ТоуоГа СогоІІа \Л/гс. Всего 


вы боретесь не с соперниками, а со вре¬ 
менем, которое они показали на опре¬ 
деленном этапе. Чемпионом соревно¬ 
ваний станет тот, кто проедет все участ¬ 
ки быстрее остальных. Причем что 
в ЭітиІаЬіоп учтены реалии жизни: ма¬ 
шина ломается ее надобно починять, 
настраивать в соответствии с условия¬ 
ми погоды и особенностями трассы. 
Следующий режим — СизТот. Здесь вы 
сможете ознакомиться с типами авто¬ 
мобилей и дорог. И завершает джентль¬ 
менский набор вездесущий тпиійріауег 
режим. Он подразумевает и игру вдвоем 
на одном компьютере — ЗрІІІ-Зсгееп, 
столь любимый игровой публикой. Как 
положено, после заезда возможен 
Веріау. Гибкие графические настройки 
позволяют “подогнать” игру под самое 
различное “железо". К слову говоря, І9С 
ддерживает почти все возможные 
- джойстики, педали 

и рули, 


же - девять реальных 
каждый из которых 
своими “повадками и характером". Ин¬ 
тересно, что перед заез¬ 
дом есть возможность 
покопаться а медных к 
шочках вашего авто. 

Сменить тип шин, г 
роить коробку передач, 
отрегулировать руль 
и т.д. И, прежде чем пе- 

венно к 

не забудьте сохранить 
настройки, они вам 
пригодятся. 

Многообразие 
разнообразия 

Да, такого количест- ■ Различные погодные и климатические условия, а также разнообраз- 
ва опций и настроек нам ные покрытия дорог, значительно усиливают впечатление от игры 

уже давно не встреча¬ 


лось в автосимуляторах. Начнем с типов 
соревнований. В І9С восемь различных 
видов заездов. Номер один: (Зиіск 9аІІу. 
Это так называемый быстрый чемпио¬ 
нат. Выбрали машину, и сразу в путь. 
Далее — стандартный набор автосиму¬ 
лятора, состоящий из СТіатріопзЫр, 
Тіте ТгіаІ и Агсасіе. За ними следует 
бітиіайоп, перекочевавший из N09. 
В этом режиме соревнования проходят 
по обычной раллийной системе, когда 


I Нет, это вовсе не 
малость повернули... 


движение. Просто меня 


I Ночные баталии — отличительная черта і 
Каііу, так и Іггіешаііопаі НаІІу СбатріопзНір 


Эх, прокачу! 

Программисты решили не искать 
добра от добротного движка N09 и взя¬ 
ли его за основу. Но зато текстуры со¬ 
зданы заново. Теперь они стали более 
насыщенными и яркими. И даже време¬ 
нами “проскальзывающие” спрайты не 
портят общей картины. Они детально 
прорисованы и органично вписываются 
в пейзаж. В целом І9С выглядит очень 
привлекательно и нарядно. 
Игра с радостью отреаги¬ 
рует на 30 акселератор 
и увеличит цветовую пали¬ 
тру до 65.000 цветов. 
Для пущей реалистичности 
в І9С уделено пристальное 
внимание разного рода 
графическим пустячкам. 
Такие пустячки и создают 
неповторимую атмосферу 
реальных соревнований. 
Разгоняемся по асфаль¬ 
ту — из-под колес густой 
как №1жогк 0 белый дым, мчимся по пес¬ 
ку - натуральная желтая 
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■ Россия в воображении иностранцев: зима, 
ные гуляют... 


пыль, которая, кстати, сильно мешает 
обзору, окажись вы за машиной сопер¬ 
ника. Да что там пыль. Включите камеру 
обзора сверху-сзади. Троньтесь с места 
и притормозите — вы увидите, как заго¬ 
рятся задние тормозные фары. Ночью 
тоже без фар не обойтись — правда, 
на этот раз без передних. 

Физическая модель поведения ав¬ 
томобиля напоминает аркаду. Машины 
при столкновении выделывают голово¬ 
кружительные прыжки и перевороты. 
Это вам не барахтания с боку на бок из 
первой части. Кстати, определенный 
процент автокатастроф в игре на совес¬ 
ти АІ. Компьютерные гонщики ведут се¬ 
бя на трассе крайне агрессивно. Подре¬ 
зают, оттирают к обочине, а нередко 
и откровенно толкаются. АІ не особо си¬ 
лен - но свое дело знает. 

Последний штрих к общей картине. 
Великолепная динамика поведения ав¬ 
томобилей на трассе и Неповторимое 
чувство скорости — неизменные атрибу¬ 
ты ІЙС. А на мониторе с диагональю 21 
дюйм игра вызывает ощущение полного 
скоростного “угара”. 

Эмоциональный штурман 

Вполне положительные впечатления 
оставляет и звук. Здесь также просле¬ 
живается английская педантичность, 
любовное отношение к мелочам. Как от- 
мечалось выше, именно мелочи созда¬ 
ют неповторимое очарование ІВС. Поче¬ 
му-то такие мелочи часто отсутствуют 


в других играх... А в ІНС 
любой игровой компо¬ 
нент, если можно так вы¬ 
разиться, имеет свой го¬ 
лос. Будь то шуршание 
рев двигателя или 
скрежет металла. Люди 
на обочинах трассы горят 
желанием вас подбод¬ 
рить, громогласно вы¬ 
крикивая что-то невра¬ 
зумительное. Или во 
всеуслышание выража¬ 
ют свои эмоции. Ваш 
штурман тоже довольно 
Стоит 

лишь вам войти в физи¬ 
ческое соприкосновение 
.. с соперником или опи¬ 
сать в воздухе замысловатую тра 
рию, немедленно последует испу¬ 
ганный или возмущенный вопль 
напарника. 

Что же касается мелодий, 
то они подобраны со вкусом и Не 
отвлекают от игрового процесса. 

Самопальная трасса 

Как уже отмечалось, в 
присутствует возможность 
му создавать трассы. Разработ¬ 
чики основател 
и выдали нам 
ных редактор 
уровней-этапов. 

Редактор трасс позволяет со¬ 
здать новый или отре¬ 
дактировать уже сущест¬ 
вующий трек, Говоря гіо 
правде, он слегка труд¬ 
новат для освоения — 
впрочем, было бы жела¬ 
ние! Вашу роль в созда¬ 
нии трассы можно харак¬ 
теризовать как “указую¬ 
щую”: необходимо лишь 
задать крутизну поворо¬ 
тов, тип покрытия, протя¬ 
женность участков и т.п. 

А компьютер сам, руко¬ 
водствуясь полученными 
указаниями, смастерит 
новый трек. Затем можно 


и временем суток. И, разумеется, с ко¬ 
личеством кругов. 

С редактором этапов все проще. Со- 
здаем уровень, даем ему эффектное на¬ 
звание и комплектуем трассами. Готово, 
можно пользоваться. 

К тому же - на русском 

В общем — радует. ІЙС удачно сов¬ 
мещает в себе графику Всгеалпег 2, ди¬ 
намику ГЧР5, элементы ІМазсаг Васіпд 2 
и располагает отличным звуком. Вдвой¬ 
не приятно, что игра будет продаваться 
на русском языке. Являясь одним из 
лучших автосимуляторов, вышедших 
в текущем году, она наверняка привле¬ 
чет ваше внимание. 


На узких участках трассы разойтись ми[ 
сумеет только отъявленный пацифист 


■ Компьютер спровоцировал аварию и теперь позорно удирает с мес- 




Мнение автора 
! Общий рейтинг 


7.8 


Время освоения: от 0.5 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 
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Жанр: 

. НааІ—Т.іта птратагия 

Издатель:. 

. І0П05 

Разработчик:. 


Системные требования:. 

Рекомендуется:. 

ОС:. 

.4860X4-100, 8 МЬ ПАМ 

.Репйит 100,16МЬ ПАМ 

. ѴѴіпсіоѵѵз 95 




21 век. Многолетние попытки уче¬ 
ных расшифровать структуру ДНК, на¬ 
конец, завершились успехом, открыв 
людям небывалые возможности. 
Но случайное открытие в лабораториях 
Агамемнона кардинально изменило 
судьбу человечества. Была найдена 
последовательность генов, отвечаю¬ 
щих за продолжительность жизни. Это 
открытие позволило создать вещества 
для поддержки жизнедеятельности, 
с помощью которых затем были созда¬ 
ны таблетки долголетия, названные 
ДЕП (І-іІе-ЕѵоІиЬіоп Дгад]. 


шина, умеющая строить 
здания, и небольшое ко¬ 
личество войск для под¬ 
держки в первое время. 
Ваши возможности 
в построении сооруже¬ 
ний и войск зависят от 
добытой в скважинах 
нефти и собранного на 
полях ДЕД 

Добыча ДЕД. проис¬ 
ходит в два этапа. Сна¬ 
чала надо "засеять"поле 
зерном, полученным на 
специальном заводе 
(который, кстати, произ¬ 
водит и “сеялки”). 
И только потом на этом 
поле вырастет ДЕД, ко¬ 
торый вы и соберете для 
переработки. 

Нефть нужна для 
производства техники 
и заправки самолетов. 
Ее можно добыть из на¬ 
земных месторождений, 
построив вышки. Поми¬ 
мо этого, нефтяные ме¬ 
сторождения встреча¬ 
ются в виде морских 
нефтяных пятен. Эту 
нефть также можно до¬ 
быть при помощи спе¬ 
циальных платформ 


Недостаток ресурсов и пригодных 
для культивирования ДЕД мест вы¬ 
звал настоящую войну за контроль над 
его производством. Крупнейшие 
транснациональные корпорации, ис¬ 
пользуя наемников, не гнушались ни¬ 
каких средств в борьбе за единоличное 
выращивание этого наркотика жизни... 


Все для фронта 

В игре вам предстоит выступить за 
одну из таких корпораций в нелегком 
деле уничтожения конкурентов. Как 
правило, в начале каждой миссии у вас 
есть СопзігисСог — ма- 


■ Времена абордажей — в прошлом, теперь на море только топят 


■ “Бетонное” строительство — где-то я его уже видел? 


"Неужели ты так до сих пор и не понял, 
что нет разницы 
между большим бизнесом и войной!" 

к/ф “йоЬосор 3” 


и очистных заводов. 

Естественно, всем вашим соору¬ 
жениям не обойтись и без энергии, 
для выработки которой потребуется 
постройка электростанций. 

Все для победы, ч.і 

Хотя в ДЕД ѴѴагз сражения ве¬ 
дутся и на море, и в воздухе, основным 
театром военных действий все же ос¬ 
тается земля. В вашем распоряжении 
широкий диапазон боевых единиц: 
от вооруженного автоматом пехотинца 
до неповоротливого тяжелого дезин¬ 
тегратора, способного одним выстре¬ 
лом разрушить целое здание. Каждое 
такое подразделение обладает не¬ 
сколькими параметрами: "жизнью”, 
временем подготовки к выстрелу, а для 
самолетов — еще и запасом топлива. 
Все три значения отображаются с по¬ 
мощью полосок-гистограмм, как это 
было, к примеру, в С&С. 

В игре также существует четыре 
основных вида оружия. Прежде всего, 
это пулемет, который имеет самую 
слабую огневую мощь, но зато быстро 
перезаряжается и чрезвычайно эф¬ 
фективен против незащищенных пехо¬ 
тинцев. Пушка перезаряжается доль¬ 
ше, но зато наносит большие повреж¬ 
дения. По соотношению цена/мощ¬ 
ность она наиболее эффективна. Мно¬ 
гоствольная же пушка гораздо мощнее 
обычной, но стоит очень дорого. Вооб¬ 
ще, техника, оснащенная многост¬ 
вольными орудиями (тяжелые танки 
и крейсера), обычно используется для 
прорыва хорошо укрепленной обороны 
противника. Четвертым видом оружия 
являются ракеты, поражающие как на¬ 
земные, так и воздушные цели. В игре 
они являются самым мощным оружи¬ 
ем. К их недостаткам можно отнести 
разве что долгое время зарядки и низ¬ 
кую скорость. Зачастую быстроходная 
машина противника просто успевает 
уйти из под выстрела. 

Кроме уничтожения, существует 
и возможность захвата вражеских 
зданий. Для этого используются спе¬ 
циально обученные диверсанты (ана¬ 
лог инженеров в С&С). 

Что касается стационарных систем 
обороны, то они представлены лишь 
пулеметной и ракетной башнями, кото¬ 
рые являются серьезным препятстви- 
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ем исключительно при высокой плот¬ 
ности их установки. 

Для быстрой переброски живой си¬ 
лы и техники по земле, морю или воз¬ 
духу применяются три типа транспорт¬ 
ной техники. 

Все для победы, ч.2 

Игра разбита на 14 миссий с воз¬ 
растающими от одной к другой техни¬ 
ческим уровнем и сложностью выпол¬ 
нения. Поставленные задачи особым 
разнообразием не отличаются. 

При различном их описании суть 
одна и та же: закрепиться, построить 
базу и уничтожить все силы врага. 
В некоторых миссиях у вас не один, 
а два компьютерных противника, одна¬ 
ко действует принцип “каждый сам за 
себя”, так что ваши противники не упу¬ 
стят случая и повоевать друг с другом, 
значительно тем самым ослабив друг 
друга. 

АІ, как обычно, не слишком силен, 
однако вполне разбирается в сильных 
и слабых сторонах военной техники 
каждого типа и старается защищаться 
оптимальным (то есть наносящим вам 
максимальный урон) образом. 

Вообще, правильный баланс ору¬ 
жия — одна из наиболее бросающихся 
в глаза черт игры. Принцип “задавить 
массой”, успешно применяющийся иг¬ 
роками в большинстве геаі-йте кло¬ 
нов, работает здесь далеко не везде 
и не всегда. Так, например, пара авто¬ 
матчиков вполне может уничтожить не 
один взвод гранатометчиков. Пока те 
заряжают гранатометы, ваши солдаты 
успевают их практически уничтожить. 

Для прошедших все 14 миссий и не 
растративших желание играть 
в І_.Е.О. ѴѴагз существует возможность 
попробовать сразиться с врагами на 
более сложном уровне, которых всего 
три. 

А если вы к тому же найдете подоб¬ 
ного себе фаната, то предусмотрен 
и такой вариант, как тиійріауег. Игра 
поддерживает одновременно до 8 иг¬ 
роков по сети или через Интернет, 


а также режим парной игры по модему. 
Кстати, в игру включены 26 дополни¬ 
тельных карт специально для много¬ 
пользовательской игры, а также ре¬ 
дактор, позволяющий создавать соб¬ 
ственные уровни. 

“Кто сдает продукт 
вторичный” 

В общем, все было бы неплохо, 
но при игре в І_.ЕБ. ѴѴагз вас не поки¬ 
дает ощущение того, что все это вы уже 
где-то видели. Нефтяные платформы 
из ѴѴагсгаІЬ, мосты 
и дороги из 
СотлпапсІ&Сопциег, 
и так далее... Словом, 

І-.ЕБ. ѴѴагз является 
не просто клоном, 
а очевидным клоном. 

Дело дошло даже до 
того, что некоторые 
юниты “разговарива¬ 
ют" чужими (взятыми 
из других игр) фраза¬ 
ми. 

Двухэтапная “сель¬ 
скохозяйственная” си¬ 
стема получения денег, 
пожалуй, является 
единственной сколь¬ 
ко-нибудь оригиналь¬ 
ной находкой. Для столь динамично 
развивающегося и насыщенного 
большим количеством великолепных 
и оригинальных игр жанра этого, по¬ 
жалуй, маловато. Плюс к тому, не са¬ 
мая качественная графика и звук, ко¬ 
торые именно среди клонов имеют од¬ 
но из основополагающих значе¬ 
ний! Кстати, ландшафты также не 
блещут особым разнообразием, 
повторяясь от миссии к миссии. 

Впрочем, размышлять так 
можно только в том случае, если не 
знать историю создания данной 
игры. Все дело в том, что разра¬ 
ботчики изначально делали клон, 
причем ни капли этого не скрыва¬ 
ли. Задачей І_агіап ЗГисІіоз (кстати, 
в их составе есть и наши соотече¬ 


ственники] было заявить о себе, чтобы 
в дальнейшем мочь приняться за 
что-то стоящее. 

Заявили? Безусловно! Игра созда¬ 
на в кратчайшие сроки и получила ми¬ 
ровое распространение (не путать со 
словом “популярность”). Так что 
ДЕБ. ѴѴагз — это стандартный клон 
без особых претензий. Единственное 
и неоспоримое достоинство: пойдет на 
4860X2-66 с 8 МЬ ВАМ. Проверяли. 
Если конфигурация вашего компьюте¬ 
ра аналогична названной, то вам 
и карты в руки, тем более что некото¬ 


рая играбельность в ДЕБ. ѴѴагз все 
же присутствует. А вот всем осталь¬ 
ным — не рекомендуется. 


Петр Скулачев 


Игровой интерес I I I I ІЧЧііЧИЧ 
Графика I I I II 

Звук и музыка 
Ценность для жан 
Мнение автора 

Общий рейтинг 

Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 
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*»"ЧЬ 

Жанр: . Симулятор моторных лодок + АсСіоп 

Издатель:. ТеІзСаг 

Разработчик:. СгіЬегіоп ЗСисІіоз 

Системные требования:. Репйит 90, 1В МВ ВАМ 

Рекомендуется: Репйит 133 

ОС:. ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Все логично. Когда-нибудь не¬ 
скончаемый поток автомобильных 
игр “кто быстрее?” должен был быть 
разбавлен. Чем-то иным, ориги¬ 
нальным и вкусным. Свершилось. 
Теперь есть возможность промчать¬ 
ся с ветерком на моторных лодках, 
да еще и увешанных оружием. Нет, 
это не истории про браконьеров 
и рыбинспекторов. Это — ЗреесИэоаЪ 
Айаск, новое слово в ОеаЫт Тгаск 
клонах. 


Воевать или плавать? 

ЗреесІЬюаТ Айаск — необычная 
игра, первый симулятор боевых ло¬ 
док (ВВП не считается, так как лодки 
там использовались лишь эпизоди¬ 
чески, а боевыми не были вовсе]. Хо¬ 
тя нет, надо оговориться — посудины 
могут и не быть боевыми. Достаточ¬ 
но изменить опцию в меню, и борьба 
на выживание превратится в обыч¬ 
ные мирные заплывы. Вот она — сво¬ 
бода выбора на практике! Не хочешь 
насилия — будь паци¬ 
фистом. Подобная 
гибкость придает 
и без того необычной 
игре особый шарм. 
Представьте: вот бы 
в ТНе №есІ Тог Зрееб 
парочку пулеметов, 
а? Или йір из 
ІпіегвЬаЬеѴб без 
всякого оружия... 
Впрочем, мы отвлек¬ 
лись. 

Итак, выбрав 
стиль соревнований, 
надо определиться со 
ьисды оуМ 38ПЛЫВ8. 


Всего в игре пять видов лодок, и все 
они значительно различаются по 
тактико-техническим особенностям. 
Одна может развивать огромную 
скорость, но крайне тяжела в управ¬ 
лении. Другая, как броненосец, зако¬ 
вана в многомиллиметровый слой 
титана, как следствие — медлитель¬ 
на. А третья быстро разгоняется, 
но имеет скоростные ограничения. 
И так далее. 

От лодок — к трассам. Однако ж 
то, где происходят соревнования, 
трассами в прямом смысле этого 
слова не назовешь. Всего их десять. 
Десять разнообразных водных бас¬ 
сейнов, раскиданных по бескрайним 
просторам матушки-Земли. Сорев¬ 
нования проводятся в различных 
климатических условиях, с учетом 
всех специфик. Например, ''живот¬ 
ный" мир — в южных водах резвятся 
дельфины, а на северных льдинах ту¬ 
суются пингвины. Заметим, что в за¬ 
висимости от стиля заплывов меня¬ 
ется и антураж водных стадионов. 
В режиме Асйоп на воде появляются 
всяческие мины и прочие подлости, 
на спасательных кругах плавают 
ящики с боеприпасами или дивер¬ 
санты. А на берегах виднеются пу¬ 
шечные батареи. В случае же мир¬ 
ных водозаездов вы обнаружите 
только канистры с роѵѵег-ирз. 

И от трасс — к типам заплывов. 
Тут особо не разгуляешься. В игре 
три вида соревнований: Агсасіе, Тіте 
ТгіаІ и СЬатріопзЫр. При этом в Тіте 
ТгіаІ режим Асйоп не доступен. Ду¬ 
мается, не стоит объяснять, почему. 

Милые, добрые соперники 

Итак, поплыли. По понятным при¬ 
чинам, далее рассмотрен милый 
сердцу вариант асйоп. Даже опыт¬ 
ные гонщики, уверен, не сразу свык¬ 
нутся с местным управлением. Нет, 
имеется в виду не раскладка клавиа- 
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туры, она стандартна. Для любителей 
автогонок непривычным покажется 
поведение лодки. Дабы совладать 
с водной стихией и перестать “изу¬ 
чать” берега, потребуется время. 

Соперники в ЗреесІЬоаС Айаск 
достаточно агрессивные. Зная, что 
физический контакт влечет ощути¬ 
мую потерю скорости, они, подлые, 
непременно идут на абордаж. С дру¬ 
гой стороны — они “добрые”. Нами ни 
разу не было замечено, чтобы кто-то 
из них слямзил из-под носа бонусы 
или роѵѵег-ирз. Причины подобного 
проявления любви к ближнему свое¬ 
му со стороны АІ достаточно проза¬ 
ичны: боеприпасы и ускорение у них 
бесконечные. Кстати, в игре предус¬ 
мотрена интересная возможность 
наделить именами всех компьютер¬ 
ных оппонентов. Можно вволю ото¬ 
рваться и обозвать подлецов в меру 
собственной смелости. 

В ЗреебЬоаГ Айаск существует 
такой немаловажный параметр, как 
Аггпог. Агтог этот, как известно, 
не бесконечен и очень переменчив. 
Чтобы предотвратить связанные 
с его потерей казусы, надобно ре¬ 
монтироваться. Ремонт осуществля¬ 
ется двумя способами: на любом 
участке трассы можно вызвать по¬ 
мощь (чаще всего прилетает гели¬ 
коптер — винтокрыл по-нашему). 
Либо надо навестить мастерскую. 

Играть в ЗреебЬоаС Айаск весе¬ 
ло. Лодку носит по всей акватории, 
противники то и дело норовят вда¬ 
рить, да и препятствия не дают покоя. 
То и дело встречаются какие-то не¬ 
понятные постройки (бобровые пло¬ 
тины?), льдины с пингвинами, ма¬ 
ленькие островки с обезьянами или 
же самозабвенно нарезающие воду 
яхты. 

Без бочек с "ускорением” прихо¬ 
дится тяжело — со старта соперники 
резво уплывают в голубую даль. По¬ 
этому часто приходится выписывать 
круги, чтобы раздобыть заветный 
бочонок. Оружие в игре однознач¬ 



ное — апгрейду и мо¬ 
дернизации не под¬ 
дается. Вам предла¬ 
гаются пулемет да 
ракетная установка. 

Получите и распиши¬ 
тесь. 

Под скрежет 
водопада 

Как уже было му¬ 
дро отмечено выше, 
местности в игре на¬ 
рядные. Все как по¬ 
ложено: 640x480, 
красивые текстуры, 
немного спрайтов. 

Взрывы тоже из се¬ 
мейства спрайтовых, 
но смотрятся прилично. А лодки! Все 
как на подбор. Яркие расцветки, кра¬ 
сивые модели. Для сторонников про¬ 
гресса: внедрена поддержка ЗСТх. 

Но есть и недоработки. Дешевые 
брызги из-под лодок — убожество. 
Пусть программисты запишут это 
себе в пассив. Туда же стоит отпра¬ 
вить и звуковое оформление 
ЗреесіЬоаі; Айаск. Все звучало хоро¬ 
шо, пока не донесся какой-то про¬ 
тивный скрип. Да-да, игра поскри¬ 
пывает, родимая. Удары лодки о бе¬ 
рег сопровождаются скрежетами 
железа, перепиливаемого тупой но- 
жевкой. Допустим, это — не более 
чем досадное недоразумение. 
Но когда этот же звук издает низ¬ 
вергающийся водопад... Очень скоро 
утомляет и комментатор со сво¬ 
им настороженно-взволнован¬ 
ным голосом. 

Но хватит о грустном. В иг¬ 
рушке наличествует режим 
Миійріауег. И он многообразен. 
Во-первых: сеть, во-вторых: 
Интернет, в-третьих: модем, 
в-четвертых: вдвоем на одном 
экране (зрііь зсгееп). 


ЗреесіЬоаі; Айаск — игра необыч¬ 
ная, причем исключительно в силу 
своей военно-морской тематики. 
Являясь, если нас не подводит па¬ 
мять, первым представителем за- 
плывных соревнований, она имеет 
все шансы на популярность. Что же 
касается присутствующих проколов, 
то вряд ли они носят столь уж кри¬ 
тичной характер. Динамичный 
и многообразный игровой процесс 
без потери реалистичности — чего 
еще можно желать-то, собственно?.. 

Леонтий Тютелев 
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ОС:.ѴѴІпсіоѵѵз 95 _ 

Да, нелегкая судьба выпала на [ ПРИВЕТОМ ИЗ бУДУЩВГО 
долю С&С. Каждый уважающий себя Сюжетная подопле ка свежеис- 
поклонник этой игры ждет не дож- . н 

дется ее смерти. Равно как и разра- печеннои ст Р атегии "Р°™сана на- 
ботчики - ночей не спят, пытаясь столько детально, что ее смело мож- 

явить свету убийцу бессмертного н0 был ° бы издавать отдельнои на- 

ѵѵевбѵѵоосГовского творения. Тщет- учно-фантвстической 
но... Повергнуть такого мамонта, как книгои за отдельные 
С&С, оказывается, не столь уж деньги ' Но Р аск У пили 
и просто! бы вряд ли - так как, 

СЗагк Реідп, в числе многих про- помимо Дуальности, 
чих, относится К разряду С&С-убийц. ничем ДД У™ М Х °Р° ШИМ 
Причем к одному из тех, на кого воз- сюжет не лещет. 

Как обычно, в неда- 

лагались наибольшие надежды. с „ 

г-, - леком будущем Землю 

По заверениям разработчиков, он 

обязан встать в один ряд со вторым ожидают многочис ~ 

ѴѴагсгаЛ и СоттапсІ&Сопдиег, ленные экологические 
а после и вовсе задушить их своей катаст Р°Ф ь '. критичес- 
невообразимостью. В качестве на- кое перенаселение 
глядного подтверждения серьезное- " Р азг У л преступности. 

ти своих угроз разработчики неиз- асть П Р° лем чел0 
’ ѵ _ вечеству одолеть ѵда- 

менно выставляли целый ряд козы- -г 

, лось. Так, вопрос за¬ 
рей, среди которых наиболее значи- г 

- был тот факт, что рука об руку Ф^ненности окружа- . Кольца плазмы и 

І с ними над йагк Веідп трудился Рон Ющеи С Р еды бь,Л ре_ псе вдотрехмернои 

Миллар (Вол МІІІаг), выходец из шен а Ф™тельством Дд.» 

Шпагд. имеющий самое непосред- 0Г Р 0М ” ЬІХ закрытых 
і ственное отношение к ѴѴагсгаГбіТ самообеспечиваемых комплексов 

1 Оагк Реідп вышел, на волне неу- с искусственной атмосферой. Пре- 

| а 3 ступность — с ней вроде тоже спра- 

клонно нараставших слухов и заяв- в ^ лись Всех неже Р а ? ельных 3 ^ 
лении о его сверхгениальности. , , 

^ что ^ г ментов, включая бедных бомжей, 

высылали на спутник 
Юпитера Но, где они 
и доживали свои дни, 
никому, кроме себя са¬ 
мих, не мешая. 

Однако предприня- 
меры никак не 
уменьшали необходи¬ 
мости переселения 
землян на другие пла¬ 
неты — потому как на¬ 
ша родная планета уже 
была забита до отказу. 
Некоторая трудность 
заключалась в том, что 
колонизация новых 
миров была связана 
Почти идеально, с повышенной опасно¬ 


стью, и никто из жителей Земли не 
горел желанием становиться пионе¬ 
ром Нового Света. Именно в этот 
тревожный для человечества мо¬ 
мент людям и помогли собратья 
с колонии на Ио. Ссыльные, словно 
подневольные подопытные крысы, 
были отправлены на исследование 
годящихся для проживания планет. 
Их задачей было основание и раз¬ 
витие колоний в новых мирах, куда 
затем прилетали самодовольные 
законопослушные земляне. Разуме¬ 
ется, если первопроходцы остава¬ 
лись в живых. 

Дабы исключить возможность 
мятежей среди строителей светлого 
будущего, всем им была произведе¬ 
на инъекция, модифицирующая код 
ДНК. В момент достижения изме¬ 
ненным человеком 25-летнего воз- 


шары электрических разрядов на красивейшей 
местности — впечатляет! Жаль только, что 
іль пожирает добрую треть экрана... 

раста у него отключались все функ¬ 
ции организма, то бишь наступала 
мгновенная и неминуемая смерть. 
Помимо того, один глаз у изменен¬ 
ных людей становился абсолютно 
черным, что позволяло легко отли¬ 
чить узника от “нормальных" граж¬ 
дан. Несчастных иошников стали 
называть Мечеными. Они перестали 
принадлежать к человеческому об¬ 
ществу, превратившись в отвержен¬ 
ную касту. 

Так прошло несколько веков. На¬ 
конец, осознав всю несправедли¬ 
вость своего положения (долго ду¬ 
мали, надо заметить], Меченые взя¬ 
лись за оружие. Восстание быстро 
распространилось по всей Галакти¬ 
ке, и к нему примкнули многие сво¬ 
бодные люди, уставшие от непо¬ 
сильного гнета Империи. Повстанцы 
стали называть себя Стражами Сво¬ 
боды, и война, возглавляемая ими, 


Обратите внимани 


не находите? 


















пехотинца нас не 


прокатилась по каждой населенной 
планете, не оставив в стороне нико¬ 
го. 

А тем временем в одной из отда¬ 
ленных солнечных систем сущест¬ 
вовала изолированная от всего ос¬ 
тального мира научная колония, ос¬ 
нованная несколькими столетиями 
раньше последователями великого 
ученого Тогра. Еще на Земле Тогр 
работал над созданием установки, 
позволяющей изменять материю 
и массу любого объекта. Это откры¬ 
тие должно было перевернуть всю 
мировую науку. И не только науку, 
так как владелец подобного устрой¬ 
ства получил бы неограниченную 
власть над Вселенной. 

В колонии все были на нервах — 
ждали потрясающего открытия. 
Нервничал и сам Торг, поскольку бо¬ 
ялся, что Империя захочет захватить 
его исследования, дабы закончить 
их без его участия. Подговорив 
большую часть других ученых, а ос¬ 
тальных вероломно убив кухонным 
ножом во время сна, он решил бе¬ 
жать на другую планету, чтобы уже 
там продолжить работу, вне досяга¬ 
емости имперских сил. Однако этому 
благородному плану не суждено бы¬ 
ло осуществиться. Во время полета 
корабль беглецов был атакован им¬ 
перским флотом. Тогр принужден 
был катапультироваться в спаса¬ 
тельном модуле, после чего атака 
прекратилась. С тех пор никто боль¬ 
ше его не видел. Последователи 
ученого прибыли на запланирован¬ 
ную планету и основали там свою 
колонию. Тогр стал у них чем-то 
вроде божества, в возвращение ко¬ 
торого слепо верили. 

С началом войны все измени¬ 
лось. Конфликт затронул даже и эту, 
казалось бы, всеми забытую коло¬ 
нию. Колония была разрушена, на¬ 
селение почти полностью уничтоже¬ 
но. Один человек из числа чудом 
спасшихся жителей сумел взлететь 


с горящей планеты на 
поврежденном кораб¬ 
ле. Трудно не догадать¬ 
ся, что он и есть вы, 
или, если угодно, вы 
и есть он. 

Дрейфуя в откры¬ 
том космосе, вы нео¬ 
жиданно находите ав¬ 
томатический модуль, 
посланный самим Тог- 
ром, внутри которого 
записано дюже стран¬ 
ное послание. В нем 
Тогр сообщает, что, по¬ 
кинув во время атаки 
свой корабль, он при¬ 
землился на неизвест- 
... . . . . . ной планете, где и про¬ 
должил исследования. Их результа¬ 
том стал этот модуль, по совмести¬ 
тельству являющийся машиной вре¬ 
мени. Нашедший его должен пере¬ 
меститься в прошлое и спасти вели¬ 
чайший ум человечества [в смыс¬ 
ле — Торга), который застрял на за¬ 
бытой Богом планете. Вы готовы от¬ 
правиться на поиски? Не торопи¬ 
тесь! Вероломный Тогр решил ос¬ 
ложнить вам эту и без того малопри¬ 
ятную задачу. Он записал 12 сраже¬ 
ний между Империей и Стражами 
Свободы, в каждом из которых вам 
придется принять одну из двух про¬ 
тивоборствующих сторон. Коли ос¬ 
танетесь в живых — можно будет от¬ 
правиться и на спасение великого 
Гуру... 

В общем, сценаристы явно обчи- 
тались научной фантастикой и, 
не мудрствуя лукаво, поперетащили 
в сюжет игры целый ряд наиболее 
понравившихся идей. Получился 
сумбур на постном масле. Впрочем, 
оставим этот пересоленный компот 
на совести сценаристов и отметим 
одну игровую особенность, из сюже¬ 
та вытекающую. Как вы уже могли 
заметить, понятие кампании в Оагк 
Веідп отсутствует. Перед каждой 
миссией игрок волен 
сам выбрать, за какую 
сторону он будет иг¬ 
рать на сей раз. 

Кем быть? 

Вопрос “кем быть?” 
действительно актуа¬ 
лен, поскольку разница 
между двумя вражду¬ 
ющими сторонами от¬ 
нюдь не ограничивает¬ 
ся внешним видом ар¬ 
мий-зданий. Империя, 
как и полагается, об¬ 
ладает значительно 
более разрушитель¬ 
ным и смертоносным 


оружием. Однако и стоит оно не де- 1 
шево. В армии же повстанцев много 1 
юрких партизан, которые готовы во- т( 
ительствовать исключительно побе- ‘ 
ды ради. Их тактика - стремитель¬ 
ные атаки, внезапные налеты, сабо- ^ 
таж, рейды по тылам врага. В общем, і 
все как и полагается в таких случаях. I 
В начале миссии игроку дается I 
одна или несколько “стройплощадок 1 
на колесах”. Эти ходячие экскавато- Я 
ры нужны для возведения любого I 
здания. Железному строителю надо I 
указать тип желаемого сооружения I 
и его будущее месторасположение, I 
после чего он приступает к работе. Г 
С момента заложения первого кир- I 
пича и до сдачи здания в эксплуата- I 
цию проходит около минуты, после I 
чего ваша строительная машинка I 
бесследно исчезает. И для возведе- | 
ния каждого нового здания ее необ¬ 
ходимо будет производить заново. 

После постройки первых соору¬ 
жений становится актуален вопрос 
о ресурсах. В Оагк Веідп их наличе¬ 
ствует два вида: основной — и еще 
один, так скажем, необязательный. 
Основным (и единственным) источ¬ 
ником обогащения является... питье¬ 
вая вода! Идея неожиданна, но не 
нова. Достаточно вспомнить “Дюну" 
Герберта, по которой, собственно, 
и создана ѵѵезЬѵѵоосі’ская Оипе 2. Ну 
да ладно, какая нам-то с вами раз¬ 
ница — пусть хоть тибериумные кот¬ 
леты в обертке из прессованного 
спайса. Пусть будет вода. Добывает¬ 
ся она из подземных источников | 
специальными транспортами, кото¬ 
рые доставляют ее в соответствую- Ц 
щие хранилища, откуда она распро¬ 
дается всем желающим. Разумеет- и 
ся, от этой нехитрой операции вы I 
получаете весьма неплохие барыши. Г 
Второй ресурс используется для М 
увеличения мощности электростан¬ 
ций. Называется он Таэлон и пред- I 
ставляет собою подозрительную на I 
вид зеленую жидкость. Добывается I 
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■ Синяя лужица в нижней части экрана — ценнейший источник 
питьевой воды, являющейся главным ресурсом в Оагк Веідп 
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■ Обходить защиту АІ не умеет. Достаточно построить побольше пушек 
на его пути, и враги будут дохнуть как мухи... 


все теми же транспортами на специ¬ 
альных зеленоводных болотах, 
от которых на километры разит зло¬ 
вонными испарениями. 

Как уже было сказано, Таэлон 
можно не добывать вообще. Теоре¬ 
тически. Практически же никуда вы 
не денетесь, потому как он удваива¬ 
ет мощность электростанции. 

Хозяйство налажено — время ду¬ 
мать о производстве. Нет, не дров. 
Солдат. Юнитов в игре много, но тем 
более приятно, что среди них встре¬ 
чается немало весьма оригиналь¬ 
ных. В целом же, все они делятся на 
четыре типа. Первый тип — "ходоки” 
(ѵѵаікегв), к которым относится вся 
пехота, а также шагающие роботы. 
Медленные на пересеченной мест¬ 
ности, но быстрые на дорогах, они 
способны преодолевать даже самые 
крутые склоны. Следующий род 
войск - колесно-гусеничная техни¬ 
ка. Самый многочисленный вид, по¬ 
тому как сюда относятся и танки, 
и бронетранспортеры, и вообще все, 
что передвигается на колесах или 
гусеницах. Разумеется, машины бы¬ 
стрее "ходунов”, но вот въезжать они 
могут только по пологим склонам. 
К третьему типу относятся транс¬ 


портные средства, ис¬ 
пользующие антигра¬ 
витационную подушку. 
Их очевидное преиму¬ 
щество — способность 
пересекать водные 
преграды. Недоста¬ 
ток - невозможность 
подняться даже на са¬ 
мый небольшой хол¬ 
мик, который придется 
огибать вокруг. Инте¬ 
ресно, почему?.. И, на¬ 
конец, четвертый вид — 
летательные аппараты. 
Самолетам все неров¬ 
ности ландшафта ни¬ 
почем, что и делает их 
наиболее быстрыми 
в игре. Однако следует учитывать, 
что далеко не все "железные птицы” 
могут атаковать наземную технику, 
так же как и не все "заземленные" 
воины могут сбивать парящих в об¬ 
лаках врагов. 

Двухмерная трехмерность? 

Смекалистый читатель уже давно 
должен мучиться вопросом: какая 
в Рагк Веідп карта, псевдотрехмер- 
ная на манер ККпО или...? Верно, раз 
уж речь зашла о неровностях ланд¬ 
шафта, плоским он быть не может. 
Местность в игре действительно 
трехмерна, хотя и с небольшой на¬ 
тяжкой. К примеру, танк абсолютно 
честно тормозит, залезая на склон 
холма, но, по сути, холм этот трех¬ 
мерным ну никак не выглядит! Про¬ 
сто имеется область, окрашенная 
в соответствующий цвет, при движе¬ 
нии по которой скорость танка вне¬ 
запно падает. Кто бы мог подумать — 
оказывается, это он на холм ползет! 
Может быть, на программном уров¬ 
не все законы физики и соблюдают¬ 
ся, но внешне это выглядит крайне 
неубедительно. 

Впрочем, претензии 

к багкгеідп’овским 
картам на этом и за¬ 
канчиваются. Ведь, 
со всеми недостатка¬ 
ми, они отнюдь не яв-" 
ляются заранее отри¬ 
сованными картинка¬ 
ми, как в С&С. Каждый 
ландшафт любовно 
создавался дизайне¬ 
рами в специальном 
редакторе, в результа¬ 
те чего все карты полу¬ 
чились просто беспо¬ 
добными! И не только 
по своей красоте, 
но и по стратегическо- 
дн,, му значению... А ведь 
можно генерировать 


и случайные карты, поддерживая, 
таким образом, свой интерес к игре 
долгое время. 

Кстати, этот самый редактор 
входит в комплект игры. С его помо¬ 
щью каждый желающий сможет со¬ 
здать собственные миссии, заранее 
предустанавливая каждую деталь. 

Что нам стоит... 

Весьма немало, между прочим. 
Ведь, когда первые пехотные брига¬ 
ды сформированы, а легкая техника 
патрулирует окрестности, придется 
заняться базой. Как и в ѴѴагсгаТЬ II, 
в Оагк Веідп центральное здание 
базы (НО) можно и нужно апгрейди- 
ровать. Дважды. Предусмотрен 
ирдгабе и еще двух ключевых соору¬ 
жений: солдатских бараков и фабрик 
боевой техники. Только путем раз¬ 
вития этих строений можно получить 
технологии для производства про¬ 
двинутых юнитов. 

Надо отметить, что здания в йагк 
Яеідп встречаются весьма нестан¬ 
дартные. Как вам, например, 
ОітепзіопаІ баіе, позволяющий 
мгновенно переносить до трех юни¬ 
тов в любую точку карты, например, 
в центр вражеской базы? 

Впрочем, большинство сооруже¬ 
ний узнается без труда: электро¬ 
станция, бараки, завод военной тех¬ 
ники, три вида оборонительных ту¬ 
релей (одна из них — зенитная), зда¬ 
ния для лечения солдат, для починки 
техники и так далее. 

Занятная новинка: любую пост¬ 
ройку можно упаковать, перевезти 
на другое место, а затем снова рас¬ 
паковать. Это может пригодиться, 
например, чтобы убрать здание 
из-под огня противника. 

Если друг предал вдруг... 

Но вот армия создана и ждет ва¬ 
ших приказаний к наступлению. 
Не будем торопиться, сперва разбе¬ 
ремся, что же вы такое понастрои¬ 
ли... Особенно это важно с той точки 
зрения, что многие из ваших под¬ 
разделений имеют особые возмож¬ 
ности, незаметные с первого взгля¬ 
да. Например, некоторые юниты 
способны принимать форму окружа¬ 
ющих предметов или даже вражес¬ 
ких солдат. Так, например, развед¬ 
чик может замаскироваться под де¬ 
рево и в таком виде проникнуть на 
вражескую базу, работая там ваши¬ 
ми “глазами” и "ушами”. Главное — 
следить, чтобы охрана не заметила, 
как к их лагерю подползает елка, 
в противном случае "чудо природы” 
будет мгновенно расстреляно. А вот 
снайпер, принявший облик камня, 
может расположиться у самого носа 
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неприятеля, не рискуя быть рассе¬ 
креченным. Правда, чтобы отстре¬ 
ливать зазевавшихся врагов, ему 
все же придется возвращаться в че¬ 
ловеческое обличье. 

Особый тип шпиона, инфильтра- 
тор ("проникатель”, если дословно), 
способен даже перевоплотиться во 
вражеского пехотинца, дабы, про¬ 
никнув на территорию неприятель¬ 
ской базы, выкрасть планы произ¬ 
водства их юнитов. Да-да, в Оагк 
Пеідп можно пользоваться чужими 
технологиями, если, конечно, ваш 
лазутчик преуспеет и доберется до¬ 
мой в добром здравии. 

Еще один вид камуфляжа стано¬ 
вится доступен, когда на базе появ¬ 
ляется РЬавіпд РасіІіСу. Благодаря 
ему некоторые виды пехотинцев по¬ 
лучают возможность скрываться под 
землей, используя фазовое излуче¬ 
ние. “Закопавшиеся” солдаты не мо- 


исполнять и некоторые 
другие команды или 
приказы. Причем, 
здесь есть масса нео¬ 
бычных. Во-первых, 
специальные задания 
для каждого подразде¬ 
ления. Во-вторых, 
возможность задавать 
маршруты патрулиро¬ 
вания. И, наконец, ко¬ 
мандующий может за¬ 
дать юнитам одну из 
моделей поведения... 

Теперь — по поряд¬ 
ку. Прежде всего, вы¬ 
бранного вами солдата 
можно послать в раз¬ 
ведку. При этом он сам 
начинает бороздить 
неизведанные просторы карты, из¬ 
бегая любых стычек с противником 
(слегка напоминает СопциезЬ оТ ЬНе 
Ыеѵѵ ѴѴогІЬ). Не менее 
важна и возможность 
организовывать стре¬ 
мительные налеты,це¬ 
лью которых является 


Обратите внимание на изображения юнитов справа. В Оагк Кеіцп І 
можно "ставить в очередь” на производство не только однотипные, 1 
но и совершенно различные юниты 


■ Противник, сам будучи помешан на обороне, 
“вынести" ваши защитные турели 


гут ни стрелять, ни двигаться, зато 
и подстрелить их врагу будет очень 
непросто. Возможность эту может 
использовать только Ргеебот биагсі. 
У Империи же подобной возможно¬ 
стью обладает артиллерия. В случае 
опасности орудие "накрывается” 
энергетическим щитом, который де¬ 
лает его трудноуязвимым. 

Вообще, у Империи в арсенале 
имеется несколько весьма любо¬ 
пытных средств уничтожения по¬ 
встанцев. Например, парящее лез¬ 
вие, которое разрезает любого стоя¬ 
щего на пути солдата в мгновение 
ока. Или машина для захвата плен¬ 
ных, из которых она тут же на месте 
делает зомби — маньяков, готовых 
без раздумий положить жизнь за 
Империю. 


скорее внесение бес¬ 
порядка в ряды непри¬ 
ятеля, нежели его раз¬ 
гром. В этом режиме 
ваши храбрые налет¬ 
чики будут обстрели- 
врага, не вступая 
при этом с ним в за¬ 
тяжной бой. Такой рейд 
может быть полезен 
перед началом крупно¬ 
масштабного наступ- 
постоянно пытается ления, так как сбивает 
___ с толку врага, вынуж¬ 
дая его перегруппиро¬ 
вывать свои оборонительные силы. 
Наконец, ваши подопечные способ¬ 
ны на методичный поиск и уничто¬ 
жение неприятельских войск. Полу¬ 
чив этот приказ, ваши батальоны бу¬ 
дут атаковать первого же встречно¬ 
го врага, причем до смертельного 
(какой-либо из сторон) 
исхода. 

Дисциплина ар¬ 
мейской жизни в 
Пеідп проявляется не 


автоматчиком и приезжает прями¬ 
ком к воротам вражеской базы, где I 
и встречает свою безвременную I 
смерть. Или, наоборот, когда супо¬ 
статы добивают последний оплот! 
родной базы, а десяток бравых вояк I 
стоят рядышком и ждут своей оче¬ 
реди (в смысле — автоматной I 
упор). Так вот, в Оагк Пеідп все I 


иначе! Играющий сам может зада¬ 
вать своим войскам модель поведе¬ 
ния, причем изначально их сущест¬ 
вует две: защита и преследование. I 
Но игрок вправе создавать свои I 
собственные схемы, меняя любые из | 
предлагаемых трех параметров. 

Это активность преследования, 
максимально допустимые повреж¬ 
дения и уровень независимости. 
Первый определяет расстояние, 
на которое юнит будет отходить от 
исходной точки, преследуя против¬ 
ника. Если поставить параметр на 
Іоѵѵ, отряд практически не сдвинется 
с места, проедь мимо него хоть орда 
вражеских танков. От допустимой 
степени повреждений зависит вре¬ 
мя, когда ваш танчик будет повора¬ 
чивать на базу для ремонта. А третий 1 
параметр характеризует, насколько I 


Упал отжался, упал отжался! 

Вопреки расхожему мнению, что 
солдаты умеют только падать и от¬ 
жиматься, ваши воины способны 


казов, но и в 
ровании поведения 
личного состава. 

Обычно, играя в оче¬ 
редной клон, бывает 
очень обидно, когда 
какой-нибудь су- 
пер-гипер-ме- 
га-дальнобойный 
ядерно-плазменный ив й из „ 
девастатор отбивается Двторы не пол 
от отряда в погоне за . 
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ного завода нет. 

Еще одна новинка, 
с которой йагк Реідп 
опередил всех конку¬ 
рентов, заключается 
в возможности уста¬ 
навливать маршруты 
движения (ѵѵауроіпЬз). 
То есть отправлять 
войска не по кратчай¬ 
шему пути к точке на¬ 
значения, а по кривой 
через заранее задан¬ 
ные контрольные пунк¬ 
ты. Это бывает удобно, 
когда необходимо, ска¬ 
жем, провести транс¬ 
жители с оружием в руках порт к месторождению 
Имперскую базу! в обход вражеского 

юна или устано- 
. патрулирование. 

патрулирования, 
ти, имеется осо- 
I бый тип маршрута - 
I кольцевой. Достаточно 
I обставить флажками 
I базу или другой важ- 
I ный объект, и охрана 
I будет до посинения 
“мотать” вокруг него 
I круги. 

...Собственно, все 
I это вкупе и позволило 
] охарактеризовать 
| Оагк Реідп как такти- 

Ш Ма-а-аленькая серая фигурка вверху картинки — это командир ческ У ю ' І 'еа\ йте стра- 
Радек. Его освобождение является целью миссии тегию. 1/1 в этом состо¬ 

ит его основная ориги- 



независимо от ваших приказов бу¬ 
дут действовать войска. Например, 
если у одного танка поставить низ¬ 
кий уровень независимости, у вто¬ 
рого средний, у третьего высокий, 
а затем указать им место назначе¬ 
ния, по пути к которому стоит враже- 

I ская пушка, то их поведение при 

1 столкновении с ней будет абсолютно 
различным. Первый из танков про¬ 
едет мимо, не обращая на обстрел 
ровным счетом никакого внимания. 
Второй откроет по ней огонь, не пре¬ 
кращая движения к заданной цели. 
А экипаж третьего танка героически 

и встретит свою смерть, приняв не- 

2 равный бой. 

Кстати, из всего перечисленного 
наиболее удобным и необходимым 
оказывается именно автоматичес¬ 
кое слежение за уровнем поврежде¬ 
ний. Ведь, таким образом, у играю¬ 
щего сразу отпадает необходимость 
следить во время боя за “состояни¬ 
ем здоровья” каждого бойца, пере¬ 
ключая свое внимание на куда более 
важные вещи. Но самое приятное 
заключается в том, что после ре¬ 
монта боевая машина сама возвра¬ 
щается на поле боя, так что опасно¬ 
сти столпотворения около ремонт- 


нальность. 

Атакуя и обороняясь 

Вышеперечисленные команды, 
которые могут быть применены 
к юнитам, предполагают наличие 
у них хоть какого-нибудь, да интел¬ 
лекта. Оагк Реідп решает эту про¬ 
блему по методу ККпО, то бишь на¬ 
водняя игру максимальным дина¬ 
мизмом. Как известно, агрессив¬ 
ность противника вполне может 
сойти за наличие развитого, изощ¬ 
ренного и коварного АІ. Пока мы не 
увидим чего-нибудь другого и не 
уверуем в неоспоримые преимуще¬ 
ства этого чего-нибудь, динамизм 
будет оставаться палочкой-выруча¬ 
лочкой для многих геаі-біте 
стратегий. 

С самых первых минут атака 
следует за атакой, причем про¬ 
тивник сначала пытается унич¬ 
тожить именно оборонные со¬ 
оружения, что ему нередко уда¬ 
ется. Труднее всего выдержать 
именно эти первые натиски — 
дальше производство техники 
становится на конвейер, и ситу¬ 
ация значительно упрощается. 


Зато, в отличие от ККпБ, который 
в обороне был позорнее позорного, 
Оагк Реідп выдвигает концепцию 
“неприступной крепости" (нечто по¬ 
добное реализовано и в 7Ыі І.едіоп]. 
Под конец миссии, когда ваша не¬ 
сметная армия подваливает к базе 
врага, она сталкивается со столь 
яростным сопротивлением, что со¬ 
здается впечатление, будто АІ все 
время только тем и занимался, что 
копил средства на бесчисленные 
защитные сооружения! Проверено, 
что сколько денег не дай компьюте¬ 
ру, он тут же примется их тратить на 
тройное и четверное окольцовыва¬ 
ние своей базы оборонными точка¬ 
ми. Милости просим, что называет- 

Конечно, все перечисленное ни¬ 
коим образом не свидетельствует 
о том, что в Оагк Реідп создан 
по-настоящему сильный искусст¬ 
венный интеллект. Какое там! Впол¬ 
не добротный АІ, без особых недо¬ 
статков и преимуществ, равным об¬ 
разом уделяющий внимание как 
атаке, так и обороне. Лучше, чем во 
многих других геаІ-Ыте стратегиях, 
и то славно. 

Ну все-таки... 

- Нет, ну а все ж таки, — спросит 
дотошный читатель, не забывший 
о поднятом нами в самом начале 
статьи вопросе, — Так Оагк Реідп, он 
С&С-киллер или его очередной 
клон? 

- Клон, — честно сознаемся 

мы. — Но лучший из всех вышедших 
за последний период. Другими сло¬ 
вами, Оагк Реідп превосходит все 
перечисленные в этом номере 
геаІ-Сіте стратегии, кроме необыч¬ 
ных ТоЬаІ АппіЫІаЬіоп 

и ВеазСз&Витркіпз: первая гораздо 
круче, а вторая попросту другая. 
К тому же, в Оагк Реідп большое 
внимание уделено различным так¬ 
тическим хитростям, и это придает 
ей собственное, отличающееся от 
всех остальных лицо. А так — клон, 
конечно, кто ж еще?.. 

Александр Сидоровский 
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ВСЕ! ВСЕ! ВСЕ! 

□□□□□ЕЕІЕ □□□□□! 

Ешешшее □ шешезшшш □□□шпшшш втпшпиі 

В или ШНОІ Шн и Двпи ИДЗСТіІШНІШ СТИИДД 


УатаЬа Ѵ5У-М7 . $74 

УатаЬа У5У-М15. $90 

УатаЬа УЗУ-М20. $105 

Ъи. НірзЕег 1340. $43 

Ьтт. Нірзіег 1707. $119 

Іаи Нірзіег 1818. $121 

1о22 Нірзіег 1900. $77 

1ат2 Нірзіег 1902+30. $77 

УатаЬа У5У-М5ѴУ10. $139 

Мес 45. $135 

(сабвуфер+колонки). 

Мес АС5-300. $249 

(сабвуфер+колонки). 


Огромный выбор 
мультимедиа-дисков на 
русском языке российских 
компаний «Кирилл и 
Мефодий» и «Нью Медиа 
Дженерейшн»: 
энциклопедии, игры, 
интерактивные 
мультфильмы, обучающие 
программы и многое 
другое. 


ілміінілли-им і:м,',іін:<шлі 

К-5іуІе Ргохіта МС 5/1 ЗЗе (ЕРО-КАМ 16 МЬ/НОО-1,7еЬ/4хСО-ЮМ/$В-РЮ|. $670 

К-$1уІе Ргохіта МС 5/166е ММХ (ЕОО-КАМ 16МЬ/Н0[)-1,7ОЬ/1&саМ!ОМ/5В16|...$815 
К-5іуІе Ргохіта МС 5/200е ММХ (ЕРО-КАМ 16 МЬ/НЭО-1,7СЬ/16хСО-КОМ/5В16) ...$980 



ілгліііі'.ілі^ч'іМ і:і«ѵв«;ѵ/ТП 

К-5іуІе Тогпабо ТРТ 11,3'. $2799 

(Рѳпііиш* процессор 133 МНг/ВАМ 16МЬ/ 
Н00 1,ЗѲЬ/10хСМОМ/5В16| 

К-5(уІе Тогпасіо ТРТ 12,1*. $3399 

(РепНшп* процессор 166 МНт с ММХ техиологией/ВАМ 16МЬ/ 

ноэ ідзь/кшыюм/звібі 

Сапоп Іппоѵа Воок . $1699 

(РепВцт 75/КАМ ІбМЬ/НОР 8ЮМЬ/5В-РКО) 


Огромный выбор 
для РС, 5еда Заіигп, 
Золу РІауЗіаІіоп, 
Ыіп(еп<1о64 ведущих 
мировых 
производителей: 
Ѵігдіп, Еіесігопіс Агіз, 
Зіѳгга, ОТ Іпіегасііѵе, 
ІпТегрІау, Асііѵізіоп, 
5ЕОА и др. 





ГТИИ«#1ЛІ ИЩИ (ТТЛ 

ТЬшзІ Мазіег Рогтціа Т2. 

(пѵль+пелпли) . 

...$170 

СН Ргобцсіз (джойстик). 


$79 

Абѵапсѳб Огаѵіз ОатеРаб .с 

>т $12 ( 

Ю $89 

ІодіІесЬ (джойстик) . « 

.т $15 і 

ю $83 

Заііек (джойстик) . 

от $7 , 

іо $33 


Специальные цены для 
участников программы КМС 
(К-5+уІе МшЬтесЪа СІиЬ). 
Справки по телефону: 
(095) 403-9003. 



Мясницкая ул., 11. Ст. м. «Лубянка». Тел. (095) 921-0365 
Б. Якиманка ул., 21. Ст. м. «Полянка», «Октябрьская». Тел. (095) 230-7516 
Таганская пл., 10. Ст. м. «Таганская», «Марксистская». Тел. (095) 911-7233 
Декабристов ул., 38/1. Ст. м. «Отрадное». Тел. (095) 403-9003 

Телефон для справок: (095) 903-6818. Факс: (095) 401-3917 
Наши магазины работают без выходных 
По будням - с 10.00 до 20.00, в субботу и воскресенье - с 10.00 до 18.00 


Розничные цены приведены на I октября. 
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■ Ну вот, опять потерял чекпойнт. Придется возвращаться... 


■ Один из редких объектов не трассе, призванных ее украшать 


в том, что соревнова¬ 
ния проводятся зонально, 
трасса разбита на участки 
с чекпойнтами (примерно 
как в первом І\ІЕ5). 
В МопзЪег Тгискз чекпойнт 
называют Ыпе. Для зачета 
участка необходимо вовре¬ 
мя пересечь Ыпе. Не пере¬ 
сек — изволь вернуться. 

Режим Саг СгизЬіпд 
- предлагает вам соревно¬ 
ваться в разбиении наи¬ 
большего числа легковых 
автомобилей. Вы разгоняе¬ 
тесь перед трамплином 
и обрушиваетесь на несча¬ 
стные легковушки с при¬ 
личной высоты и с прилич¬ 
ной скоростью. Здесь рабо¬ 
тает система начисления 
очков. 

Тренировочные заезды 
возможны во всех классах 
соревнований — вышепе¬ 
речисленные плюс СігсиіС 
Расіпд. Чемпионат прово¬ 
дится исключительно в ре¬ 
жимах СігсиіС Расіпд 


★★★★★★★★★★★ 


и / / и Г/ и 


Жанр: 
Издатель:... 
Разработчик: 


Системные требования: 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


.Автосимулятор 

. Рвудпозіз 

. Рзудпозіз 

.Репйит 90, 16 МВ РАМ 

. РепЬіит 133 и выше 

. ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Идея автомобилей, поставлен¬ 
ных на здоровенные колеса и в та¬ 
ком состоянии ездящих, становится 
популярной. За прошедший год 
с небольшим эксплуатировалась 
она неоднократно. Причем хитовой 
игры так и не получилось. 
И у МопзЪег Тгиск Мабпезз, и у ТезС 
Огіѵе СЖ-РоасІ, и у совсем недавне¬ 
го Нагбсоге 4x4 были графические 
недостатки и грешки игрового ха¬ 
рактера, что приводило к быстрому 
пресыщению темой. Изменить си¬ 
туацию вызвались ребята из 
Рзудпозіз с их новым проектом 


МопзЬег Тгискз. Рзудпозіз — не но¬ 
вички на ниве автосимуляторов. 
Вспомните хотя бы даже ОезГшсГіоп 
ОегЬу. И это дает основания пред¬ 
сказать внимание игровой общест¬ 
венности к данному проекту. 

Есть идея... свежая! 

Новую игру трудно назвать 
необычной, хотя свежие нара¬ 
ботки в ней, безусловно, при¬ 
сутствуют. Начнем по порядку. 

Выбрать можно из трех 
стандартных типов заездов: 
Ргасйсе, СЬатріопзЬір, Тіте 
ТгіаІ. А вот режимы 
соревнований уже бо¬ 
лее оригинальные. 
Например, Іпбигапсе 
и Саг СгизЬіпд. Суть I 
первого заключается 




и Іпбигапсе. Здесь используется ме¬ 
тод, успешно реализованный еще 
в первой части ОезЬгисйоп ОегЬу. 
Гонщики размещены в трех дивизи¬ 
онах, в каждом по три человека. 
За победу дается 10 очков, за вто¬ 
рое место — 9, и так далее. Послед¬ 
нему прибывшему очки не начисля¬ 
ются (оно и понятно]. Выигравший 
первый сезон, переходит в следую¬ 
щий, где уже присутствуют новые 
трассы. Венцом каждого сезона яв¬ 
ляются соревнования на разбиение 
автомобилей — Саг СгизЬіпд. 

Всего игра располагает семью 
круговыми трассами и четырьмя 
зонами для Епсіигапсе. Заезды про¬ 


ѵі машины — получаем 


водятся в различных странах, с раз¬ 
личными климатическими условия- 

Небо над головой 

У каждого монстра дорог есть 
свои особенности, однако в целом 
различия между всеми машинами 
не слишком заметны. Оно и понятно, 
ведь МопзЪег Тгискз — аркадная иг¬ 
ра, хотя и не лишенная элементов 
реальности. 

Во-первых, в игре машины лю¬ 
бят высоко прыгать. Подвески, ста¬ 
ло быть, нежные. Высокие прыжки 
отнимают кусочек “жизни” в левом 
нижнем углу экрана. 

Во-вторых, нежелательны 
столкновения — и скорость теряете, 
и, опять же, здоровье. 

В-третьих, наблюдается соблю¬ 
дение законов физики, а именно — 
кинематики. Авто, в зависимости от 
покрытия, ведет себя по-разному. 
Чем круче горка, тем тяжелее на нее 
забраться. Скользя боком по почти 
отвесной скале, можно запросто со¬ 
рваться и шмыгнуть вниз. Да и тра- 
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ектория полетов автомобилей похо¬ 
жа сама на себя... Однако — ваше 
колесное чудо ни за какие калачи не 
желает переворачиваться. Хоть ты 
тресни. 

Переключение передач автома¬ 
тическое. Позиций обзора четыре: 
с бампера; над машиной; над маши¬ 
ной, но чуть повыше, и совсем вы¬ 
соко, почти как в Ідпібіоп. В кабине 
сидеть нельзя. Но если вы настоль¬ 
ко прикипели душой к виду из каби¬ 
ны и без раздумий выбираете пер¬ 
вую позицию камеры, то зря. Будете 
разочарованы. Этот вид абсолютно 
неудобен, потому как из-за посто¬ 
янных прыжков вам придется боль¬ 
шую часть времени наблюдать небо 
над головой. 

Стопами Сусанина 

Зоны (гонки на открытых прост¬ 
ранствах), в отличии от круговых 
трасс, дают возможность срезать 
углы и двигаться в любом направле¬ 
нии. Однако здесь, как нигде еще, 
можно заблудиться. Стрелка, игра¬ 
ющая роль своеобразного компаса, 
только усугубляет неразбериху. Она 
указывает кратчайший путь к следу¬ 
ющей контрольной точке. Если пой¬ 
ти у нее на поводу, можно заехать 
в какой-нибудь каньон и вообще 
потом оттуда не выбраться. Поэтому 
страдающим трудностями с ориен¬ 
тированием рекомендуется следо¬ 
вать за компьютерными соперника¬ 
ми — они-то трассу знают. А ближе 
к финишу следует, возблагодарив 
следопытов, идти на обгон. 

Но, хотя АІ прекрасно знаком 
с трассой, иногда ведет себя глупее 
некуда. Соперники в полной мере 
наделены стадным инстинктом, и на 
этом можно сыграть (реальной 
пользы это не принесет, зато по¬ 
смеяться можно). Конкуренты пола¬ 
гают, что вы также здорово знаете 
трассу. Поэтому они не прочь вы¬ 
брать вас вожаком (если вы на пер¬ 
вом месте, конечно) и смело за вами 
следовать. Так, например, однажды 
я случайно свалился в ущелье. И что 
вы думаете? Остальные посыпались 
за мной, а потом долго пытались 
выехать оттуда по вертикальной 
стене. Я стоял и любовался. А когда 
решил уехать, они обрадованной 
толпой повалили за моей машиной. 

Неприкрытый 
эксгибиционизм с! 

Едва вы попадаете в основное 
меню, как вас охватывает нехоро¬ 
шее предчувствие. Предчувствие 
перерастает в уверенность, когда вы 
не находите в опциях возможности 
изменения разрешения. Да, дорогие 


ттом ^тшег 

іо,7 гад'5 



читатели, 320x200 — 
это все, что смогли 
предложить нам 
Раудпозів. И это — 
в конце 1997 года! 

В результате 
МопзЬег Тгискз на 
каждом шагу шокирует 
вас графическими 
бесстыдствами. 
Без тени смущения де¬ 
монстрируется все то 
"нехорошее”, что свя¬ 
зано с применением 
спрайтов в полностью 
трехмерной среде. 
Стоит подъехать по¬ 
ближе к машине со¬ 
перника и дереву, как 
они распадаются на 
крупнокалиберные 
пикселя, которые мы 
уж считали отошедши¬ 
ми в глубокое про¬ 
шлое. 

В целом же, если 
отбросить устаревшее 
разрешение, то гра¬ 
фика МопзЬег Тгискз 
не столь уж и плоха. 
Но и выдающегося ма¬ 
ловато. К минусам 
графического оформ¬ 
ления следует отнести 
еще и скудность 
оформления трасс. 
Хорошо хоть, что все 
поверхности здесь 
текстурированы. 


Кеѵіе\ѵ/Моп$*ег Тгискз 






















Кеѵіелѵ/Сопцие${ ЕагіЬ 



Жанр: .НеаІ-Ьіте стратегия 

Издатель: .,..Еісіоз ІпСегасйѵе 

Разработчик: ...ОаЬа Оезідп 

Системные требования: .РегЛіит 133,16 МЬ РАМ, 2 МЬ ѴісіеоРАМ 

Рекомендуется: .Репйит 200, 32 МЬ РАМ 

ОС:. РОЗ, ѴѴІпсІоѵѵз 95 

Компания Еісіоз ІпЬегасСіѵе со дня ЮПНТБР ѴХ. ЗЕМЛЯ 

своего образования отличается тем, что „ ' п , 

активно стремится к созданию неорди- Предыстория СоприезЬ ЕагЪЬ само- 

нарных игр, которые окажутся способны ценнои не является ~ все ее назначение 
внести в свой жанр нечто новое. сводитвя к Т0М У’ чтобы подвести смыс- 

ВеаІ-Тіте стратегия, разработанная на Л0В У Ю баз У под ИГ Р 0В0И сюжет и обеспе - 

ОаСа Оезідп, относится к числу подобных чить возможн ость создания зкстражес- 
экспериментов. В Соприезі ЕаггЬ модель Т0КИ * заставочных роликов, 
стандартного С&С-клона была смикши- В декаб Р в 1995 года У чень|е земли 
рована с концепцией Х-СОМ и доукомп- зап У стили к Юпите РУ исследовательский 
лектована некоторыми не слишком ор- СП У ТНИК ' задачеи К ° Т0 Р 0Г0 бь|Л0 П Р 0ЛИК - 
динарными элементами. Н У ТЬ сквозь газообразную атмосферу 

Насколько удачен был эксперимент, планеть| и произвести фотосъемку по- 

... .верхности. Ученые верили, что удастся 

и существует ли он вообще? Об этом ста- , г г ’ 

тья обнаружить следы присутствия на плане¬ 

те инопланетной расы... Обнару- 
^ жили. Спутник был уничтожен — 
л вскоре последовало вторже- 

І ние юпитериан на Землю. 

С&С на карте X СОМ 

Нетрудно догадаться, что 
после просмотра стартового ро¬ 
лика играющему предоставля¬ 
ется возможность выбрать 
между мизантропией и патрио¬ 
тизмом. Иначе — между добле¬ 
стными инопланетянами, не ща¬ 
дя своего живота пытающимися 
захватить Землю, и неразумны¬ 
ми землянами, не понимающи- 
■ Установление правильного баланса между исследованиями ми своего счастья и наивно обо- 
и конструированием - одна из основ успеха роняющимися от Великого На- 

рдирди шествия. А ведь, кто знает! воз- 
Ш. ж. ■« .ЯК. •« МОЖНОі бр атья с Юпитера реши¬ 

ли пойти на них очищающей 
войной, поражение в которой 
сулило бы человечеству новые 
рубежи духовной чистоты 
и правды?! Нет, все эти мысли 
не приходили в голову жителей 
зеленой планеты. Наверное, 
по той причине, что юпитериане 
ставили себе целью всех людей 
извести под ноготь. 

“А-а-а, опять миссии, бара- 
і, юниты и победы!”, - отмах- 
I нется читатель. И будет не прав 
* (частично). СопциезЬ ЕагЬН не 
■ Не напоминает ли вам эта голубая планетка, Землею прозыва- являет собой банальн ый набор 
емая, славную игру Х-СОМ? _ 
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миссий с постепенно возрастающей 
сложностью прохождения. Борьба с вра¬ 
жескими силами идет на уровне всей 
планеты, и победа зависит от каждого 
вашего шага, будь то захват целого горо¬ 
да или локальные исследования. 

Каждое стратегическое решение ли¬ 
бо закладывает очередной кирпичик 
в триумфальную арку, либо же лишает 
вас и тех результатов, которые уже были 
достигнуты в ожесточенной борьбе. 
Больше того: многие из ваших действий 
могут повлечь за собой необратимые по¬ 
следствия, и судьба Земли окажется ре¬ 
шена еще задолго до самого поражения. 
Причем в дальнейшем сообразить, где 
же именно вы допустили просчет, не все¬ 
гда окажется возможным! Играя, вы вре¬ 
мя от времени можете думать, что уже 
почти достигли цели, а на самом деле - 
находиться на грани разгрома. 

За ради примера предположим, что 
жалкие самооборонительные рефлексы 
одержали в вас верх, результатом чего 
стала игра за землян (а они скорее всего 
одержат верх, потому как в интерфейс¬ 
ных панелях юпитериан поначалу сможет 
разобраться разве что гений!). В этом 
случае вашему взору предстанут вовсе 
не здания, харвестеры и солдаты, а карта 
Земли, выполненная в стиле Х-СОМ. 
На карте расположены все ключевые го¬ 
рода — предмет вожделения “чужих” 
и причина вашей головной боли. Три зе¬ 
леных точки обозначают те мегаполисы, 
где находятся ваши центральные базы. 
Именно с них начнется ваша благород¬ 
ная экспансия, наилучшим результатом 
которой станет окончательное "озелене¬ 
ние” всех остальных земных городов. 
До той поры они обозначены нейтраль¬ 
ным белым цветом. 

Непостоянное время 

На имеющихся базах необходимо 
тотчас же начать исследование новых 
технологий, которые позволят впослед¬ 
ствии более эффективно вести боевые 
действия. Кроме того, нужно запустить 
в производство уже исследованные виды 
боевых машин, дабы получить возмож¬ 
ность быстро захватить максимальное 
количество нейтральных городов. 

Да уж, трудно было представить себе 
подобное до появления СопциезЬ ЕагЪЬ. 
Защитникам планеты (!) приходится дей¬ 
ствовать, как самым последним захват¬ 
чикам, свои собственные города завое¬ 
вывать. Но, впрочем, это все не более 
чем морально-этические вопросы, кото¬ 
рые к делу не относятся. Чем больше го¬ 
родов “принадлежит" вам, тем большие 
территорий будет находиться в пределах 
досягаемости ваших армий. Ибо именно 























захваченные мегаполисы смогут стать опор¬ 
ными точками для успешной экспансии. 

Играющий также может устанавливать 
баланс между исследованиями новой техники 
и ее производством. Правильный расчет 
в этом вопросе - один из залогов будущего 
успеха. Разумеется, остаться на долгое время 
с устаревшей техникой губительно, но и погру¬ 
жение с головой в науку также приведет 
к весьма нежелательным последствиям. 

И, наконец, в ваших силах изменить ско¬ 
рость течения игрового времени, как это было 
в Х-СОМ. Вначале все происходит в реальном 
масштабе времени, но, задав объекты для ис¬ 
следования и производства, появится смысл 
“ускорить процесс” (впрочем, если есть жела¬ 
ние подождать пару-тройку реальных дней, 
то можно обойтись и без этого :-)). Только не 
стоит слишком увлекаться промоткой време¬ 
ни, а то через минуту можно обнаружить, что 
игра проиграна, так и не успев по-настоящему 
начаться. 

Довольно продолжительное время можно 
мирно производить "немирные" юниты и со 
спокойной совестью захватывать города. 
Но в какой-то момент настанет час (минута, 
секунда], когда из колонок донесется короткий 
тревожный сигнал, и на только что девственно 
чистой от юпитериан карте Земли появится 
Красная Точка. Асйѵе Асйоп [МеебесІ - всплы¬ 
вет сообщение на информационном экране, 
которое будет сигналом к началу боевых дей¬ 
ствий. На этом Х-СОМ закончится и начнется 
С&С. 

Бесполезные ископаемые 

Полезные ископаемые, конечно, на Земле 
есть, но вот в СопциезС ЕаПЬ бесполезны они 
абсолютно! Другими словами, их добыча не 
предусмотрена. Конечно, если не считать вы¬ 
работку электроэнергии на ваших электро¬ 
станциях. Кстати, построить ЭС во время игры 
нельзя. Как следствие, базы ваши располага¬ 
ются исключительно в городах, неподалеку от 
которых есть уже построенные электростан¬ 
ции. Не иначе, как в будущем люди полюбили 
атомную энергию, раз стали строить АЭС в не¬ 
посредственной близости от центральных ме¬ 
гаполисов планеты... 

Помимо энергии, в игре также присутству¬ 
ют деньги. Выделяются они правительствами 


■ Компьютер: Репііит 133 с 32 МЬ РАМ и 4 МЬ ѴРАМ. 
ѴМоѵге 95 с бігесІХ 5.0. Время загрузки задания перві 
сии: полторы минуты. Комментарии: излишни. 


нескольких стран под определенные операции. 

Все вышесказанное на 100% относится 
только к землянам. При игре за пришельцев 
ситуация оказывается несколько иной. Мы 
к ней вернемся, но позже. 

Строим, не строим? 

Все сооружения возводятся в стиле С&С, 
но с одним отличием. Нет привычной последо¬ 
вательной системы, типа барак-фабрика-ра- 
дар. Все постройки доступны сразу. Причем 
каждое здание можно соорудить только на оп¬ 
ределенном расстоянии от ЭС и ни на метр 
дальше. 

Вряд ли можно сказать, что ассортимент 
зданий поражает своим разнообразием. Ба¬ 
раки, фабрика, мини-аэродром, штаб, а также 
уже упоминавшаяся ЭС (хотя - ее все равно 
строить нельзя). 

Кроме того, весьма полезны, а иногда 
и совершенно необходимы различные уста¬ 
новки. Во-первых, это очистители воздуха. 
Требуются они для того, чтобы очистить атмо¬ 
сферу от тех вредных примесей, которые при¬ 
вносят туда инопланетные преобразователи 
атмосферы, дабы изменить наш родной воз¬ 
дух на их юпитерианский туман. Который, 
кстати, весьма мешает видимости. Помимо 
этого нехитрого устройства, в игре также при¬ 
сутствуют специальные стационарные ракет¬ 
ные установки, защищающие базу от нападе¬ 
ния с воздуха. Вокруг них можно возвести не¬ 
сколько дзотов, которые помогут при нападе¬ 
нии наземных сил неприятеля. Но помогут не¬ 
сильно — угол поражения у таких защитных 
сооружений невелик, так что дать отпор можно 
будет только тем вражеским солдатам, кото¬ 
рые по неразумию своему оказались аккурат 
напротив бойниц. 

Охранить, разглядеть, очистить 
и избавить... 

Что касается ваших войск, то и здесь раз¬ 
работчики потрудились на славу. В игре пред¬ 
ставлено девять видов пехоты. Одеты в разную 
форму. Ориентированы на выполнение соот¬ 
ветствующих своему классу задач. Только 
МогГаг Мап сможет надежно охранять вашу 
базу от нападающих врагов, только Эру раз¬ 
глядит пришельцев-невидимок, только 
РигіІіег Мап очистит воздух от зловон¬ 
ных испарений чужих, и только Нате 
ТНгоѵѵег избавит Землю от них самих 
с помощью своего верного огнемета... 
А все вместо они, как вы понимаете, 
загонят злобных инопланетян обратно 
на Юпитер. 

Не подкачала игра и в плане техни¬ 
ки. Как вам понравятся три вида тан¬ 
ков, истребители-бомбардировщики 
и вертолеты, джипы и мотоциклы, и да¬ 
же орбитальные спутники! Действие 
всех этих подразделений продумано до 
мелочей, и игроку просто невыгодно 
будет отказываться от использования 
того или иного юнита, поскольку каж- 
Среда: Д Ь|Й из них имеет какие-либо преиму- 
ій мис- щества над другими. 
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Чуждые, прозрачные, 
газообразные 

К сожалению, сейчас все больше 
встречается игр, где разница между про¬ 
тивоборствующими сторонами отлича¬ 
ется глобально разве что внешним ви¬ 
дом, и ничем больше. В СопциезЬ ЕагТЬ 
подобного, по счастью, не наблюдается. 
Разработчики постарались сделать расу 
“чужих” действительно чуждой человече¬ 
скому разуму. Эта тенденция отразилась 
не только на юнитах, зданиях и устройст¬ 
вах, но даже на графическом исполнении 
интерфейса! Играя за юпитериан, вы и на 
его освоение потратите гораздо больше 
времени (и не факт, что сможете освоить 
вообще]. Что же касается возведения 
базы, то здесь отличий несколько мень¬ 
ше. Они ограничены лишь тем, что зда¬ 
ния у пришельцев проявляются как бы 
прямо из воздуха, и каждая постройка 
представляет из себя живой, функциони¬ 
рующий организм. Нечто подобное, 
к слову, было и в Оагк Соіопу. 

Чудеса начинаются при производст¬ 
ве юнитов. Обычный “солдатик” появля¬ 
ется на свет из бараков, как ребенок из 
чрева матери. Юниты же покруче, к при¬ 
меру, аналог земного самолета, получа¬ 
ются путем... слияния нескольких "сол¬ 
дат” в одно целое. Выглядит это так: один 
из них образует переливающуюся полу¬ 
сферу, в которую проникают еще три-че¬ 
тыре таких же существа, после чего по-. 


лусфера плавно трансфор¬ 
мируется в более совершен¬ 
ный вид, например, истреби¬ 
тель. Практика показывает, 
что при первом наблюдении 
это действо способно поверг¬ 
нуть играющего в состояние 
легкого шока. 

Играя за юпитериан, вы 
также получите в свое распо¬ 
ряжение их поистине уни¬ 
кальные возможности. К при¬ 
меру, пехота у них имеет спо¬ 
собность становиться прак¬ 
тически невидимой, пропус¬ 
кая через себя все лучи визу¬ 
ально наблюдаемого спектра. 

Проще говоря, они приобре¬ 
тают прозрачность, напоми¬ 
ная монстра из знаменитого 
фантастического боевика "Хищник”. 
Кроме того, юниты пришельцев без осо¬ 
бого труда могут изменить свой внешний 
облик, копируя вид соответствующих 
земных войск. И в свое изначальное со¬ 
стояние они возвращаются только после 
прямого в них попадания. 

Юпитерианам приходится добывать 
такой ресурс, как кремний, чтобы конст¬ 
руировать оболочки для своих газооб¬ 
разных тел. Для возведения шахты под¬ 
ходит любая точка поверхности, посколь¬ 
ку земная кора, как известно, на 27,5% 
состоит именно из кремниевых 
соединений. 


■ Каждое из немногочисленных доступных і 
ний важно для победы. Хватило бы денег.. 


Приказ: “Найти 
и уничтожить!” 

Но вернемся к нашим баранам, 
то есть к землянам. Предположим, 
что первые вражеские атаки были 
отброшены вашими защитными 
системами, а в бараках уже в ожи¬ 
дании боя томятся войска. Настало 
время вернуть зЬаТиз цио, то есть 
восстановить полный контроль над 
спорной территорией. В данном 
случае для достижения желаемого 
результата имеется лишь 
один-единственный способ: полное 
постройке сооруже- уничтожение не только вражеского 
лагеря, но и всех сил противника. 
Однако методы могут быть самыми 
разными. 

Помимо прямого управления, 
в Сопциезб ЕагбЬ реализованы 
и некоторые директивы. Всего их 
три. Это уничтожение определенной 
цели с последующей обороной при¬ 
легающей территории, набег (про¬ 
сто уничтожение врага], либо же 
тотальное прочесывание местности 
и уничтожение всех встретившихся 
на пути юпитерианских существ 
и их зданий. 

Позволим себе дать здесь одну 
существенную рекомендацию. Ис¬ 
пользуйте задание директив только 

Армия набрана и укомплектована. Готовится наступление широ- в случае заметного превосходства 
ким фронтом — под покровом ночи... над силами противника. В условиях 


Если бы этой группе юнитов не была отдана команда стрелять, 
они бы так и стояли под прямым огнем противника, как бара¬ 
ны на бойне. Да, кстати, “стрелять” в данном случае подразу¬ 
мевает постоянное щелканье мышкой на объекте стрельбы 


же ограниченной численности гораздо 
эффективнее будет прямое управление 
операцией. Причина, кроющаяся за этим 
советом, весьма проста. Созданный раз¬ 
работчиками АІ характеризуется некото¬ 
рой дебильностью в некоторых ситуациях 
(скажем так], и с человеческим мозгом 
ему тягаться не под силу. 

Этот безумный, безумный, 
безумный ДІ... 

Начнем с того, что интеллект ваших 
собственных армий не может претендо¬ 
вать ни на что, кроме как на здоровый 
смех. При нападении противника на базу 
ваши войска ведут себя вполне разумно 
и способны даже без вмешательства иг¬ 
рающего отразить не слишком интен¬ 
сивную атаку... Но действия ваших армий 
самостоятельны только тогда, когда они 
не объединены в одно подразделение. 
В противном случае выделенный отряд 
будет терпеливо ждать ваших указаний, 
вообще не предпринимая никаких дейст¬ 
вий. Ваших юнитов, если они объединены 
в группу, могут расстреливать в упор - 
отпора не будет. Не обращая внимания 
на вашу грозную армию, противник мо¬ 
жет как ни в чем не бывало крушить ваши 
сооружения. АІ - прирожденный индиви¬ 
дуалист, и к коллективному мышлению не 
способен в принципе. 

Дальше - еще веселее. Юниты гото¬ 
вы атаковать что угодно и кого угодно, 
если им дано указание в виде щелчка 
мышкой. Убивать друг друга, крушить 
собственную базу, палить в землю у себя 
под ногами - без разницы. И при этом 
они не способны проатаковать мишень, 
находящуюся за границами их обзора. 
То есть, если вы “отщелкаете" команду 
атаки за пределами видимости юнита, 
то он останется стоять на месте, не ше¬ 
лохнувшись. Отправиться туда и прове¬ 
рить, что же от него хотели, он даже и не 
подумает. 

Что касается АІ противника, то он 
весьма и весьма посредственен. Вся 
схема тактического нападения полно¬ 
стью вписывается в понятие “стандарт- 
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ная”. Это даже дает возможность, с вы¬ 
сокой степенью вероятности, предска¬ 
зать возможные вражеские действия 
шаг за шагом, ибо все они сводятся пре¬ 
имущественно к производству макси¬ 
мального количества военных подразде¬ 
лений и нападению всем скопом на вашу 
базу. Когда же вы перейдете в контрата¬ 
ку и доберетесь до вражеского лагеря, 
то АІ забьется в глухую оборону. Хорошо 
еще, что юпитериане тоже ограничены 
в материальных средствах, и когда они 
у них кончатся, вы смело сможете завер¬ 
шить начатое, не встретив практически 
никакого сопротивления. 

Так что, говоря об АІ в Сопчиеві ЕагЙі, 
трудно не согласиться со словами: “Кого 
Юпитер хочет погубить, того лишает ра¬ 
зума’’. Между прочим, это относится и ко 
многим другим игровым элементам. 

Берегите патроны! 

Пришло время сказать пару слов 
о игровых новаторствах. Не волнуйтесь, 
длинного перечня не последует. Их не так 
много. 

Разработчики из Еібоз догадались, 
наконец-то, ввести такую реалистичную 
вещь, как ограниченность боезапаса 
(подобное было разве что в ѴѴаг Оіагу]. 
Совершенно анекдотический случай 
произошел, когда мы, разгромив все 
здания и убив всех вражеских существ, 
кроме одного, не позаботились оставить 
на “могиканина” и пары гранат. Поняв 
это, юпитерианин выбрался из укрытия и, 
недолго думая, перестрелял беззащит¬ 
ный отряд из двух десятков минометчи¬ 
ков! Ну просто очень оригинальная на¬ 
ходка, конечно... 

Кстати, экономить придется не толь¬ 
ко боеприпасы. Вся механизированная 
техника движется не на воздухе, и запа¬ 
сы горючего могут рано или поздно ис¬ 
сякнуть. 

Еще одно весьма необычное новше¬ 
ство заключается в введении так назы¬ 
ваемого аркадного режима. Войдя в него, 
вы с помощью курсорных стрелок смо¬ 
жете управлять любым выбранным юни- 
том. Кстати, такая возможность вполне 
может пригодиться для совершения ди¬ 
версий. Однако сначала рекомендуется 
хорошенько ее освоить, иначе, взявшись 
за управление танком, вы, вполне воз¬ 
можно, сначала передавите половину 
своей армии, а уж только затем сможете 
покинуть приделы собственной базы... 

Агония под звуки рэйва 

Первые мысли, возникшие от всего 
увиденного, можно условно выразить 
как: “Оно, конечно, и клон, но 16-битная 
графика !!!". Правда, с этой мыслью сразу 
начинает спорить довод о том, что, в от¬ 
личие от построек и юнитов, местность 
явно создана в палитре на 256 цветов, 
и при том на скорую руку. 

Зато — на территории, где развора¬ 
чиваются боевые действия, остаются не 




только воронки и выжженные 
проплешины, но даже и следы 
от колесно-гусеничных юни¬ 
тов. “Танки и джипы, проез¬ 
жая по местности, оставляют 
за собой неровные колеи, 
в темноте освещая дорогу 
фарами” - неплохой пейзаж 
для особо впечатлительного 
художника... 

Разумеется, скорость пе¬ 
редвижения юнитов меняется 
в зависимости от фактуры 
ландшафта. По мере получе¬ 
ния повреждений техника 
приобретает соответствую- 
щий вид и начинает дымить- "Юпитерианские солдаты сгрудились около моста: никак не мо- 

„ гут решить между собой, кто пойдет первым, кто последним... 

ся. Смертельно раненые сол¬ 
даты, прежде чем отойти 
в мир иной, некоторое время 
корчатся в агонии. 

Сопровождается все это 
действо “ненавязчивыми” 
рэйвовыми мотивами, спо¬ 
собными вывести из себя лю¬ 
бого рэйвоненавистника, 
а также и вообще кого угодно, 
если ее долго слушать. Так 
что, если рэйв не является 
музыкой вашей жизни, то иг¬ 
ра в Сопциевб ЕагйЬ может 
стать хорошим испытанием 
для вашей психики... 


Нет предела 

совершенству... 

компьютера 


■ Успешная вражеская диверсия сопровождается 
роликом (правый нижний угол экрана) 


Внимание, людям с слабым сердцем 
читать нижеследующее категорически 
воспрещается!.. 

На коробке с игрой написано дослов¬ 
но следующее: “Для получения опти¬ 
мальной производительности рекомен¬ 
дуется Репйит Рго 200 с 64 МЬ ВАМ, 
12х СО ВОМ и видеокартой с 4 МЬ ви¬ 
деопамяти. При этом на вашем винте 
должно быть 950 МЬ дискового прост¬ 
ранства для установки”. 

Если инфаркт с вами еще не случил¬ 
ся, то вот минимальные требования для 
запуска: Репііит 100, 16 МЬ ВАМ, 4х 
СО-ВОМ, 16-ЫЬ ѴібеосагсІ [2 МЬ). Одна¬ 
ко, если у вас именно подобная машина, 
то игру все же ставить категорически не 
рекомендуется. Хотя бы для того, чтобы 
потом, в сердцах, не выкинуть собствен¬ 
ный компьютер в открытое окно... 


доподобно завышенные системные тре¬ 
бования. 

СопциевЬ ЕагЪЬ - вполне добротная 
и вполне стандартная (за исключением 
некоторых поверхностных отличий) 
геаІ-Ьіте стратегия, от которой можно 
было ждать куда как большего. При от¬ 
сутствии таких игр, как Оагк Веідп или 
Тоіаі АппіЬІІаІіоп, ее вполне можно было 
бы порекомендовать всем любителям. 
Но принимая во внимание тот факт, что 
сейчас и без данной поделки ЕІЬоз 
ІпЬегайіѵе хватает того, чего можно по¬ 
смотреть, то... 

На ваше усмотрение, иными слова¬ 
ми. И - на усмотрение конфигурации ва¬ 
шего компьютера, разумеется. 

Олег Полянский, 
Петр Давыдов 


Играть или не играть, 
вот в чем вопрос! 

Причины, чтобы играть: необычная 
система миссий, нововведения в управ¬ 
лении юнитами, а также потрясающие 
своей жестокостью видеоролики. 

Причины, чтобы не играть: высочай¬ 
шая (!!!) трудоемкость освоения; схожесть 
с С&С в своей основе; масса достаточно 
спорных по своей интересности игровых 
моментов; никуда не годный АІ; неправ¬ 
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Жанр: . 

Издатель:. 

Разработчик: . 

Системные требования: 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


.Аркадный автосимулятор 
Л/ігдіп ІпТегасСіѵе 
,Ш5 

.РепСіит 90, 16 МЬ РАМ 
.Репйит 150 и выше 
.УУІПСІ0ѴѴ5 95, Р05 


Мы потеряемся там в шуме машин. 
Нас еще придавит каким-нибудь 
“Катерпиллером" или комбайном. 
Умереть под комбайном — это скучно. 

Ильф и Петров 


Ингредиенты 

В Ідпійоп 7 трасс и 11 различных 
средств передвижения — разумеется, 
все это богатство становится доступ¬ 
ным не на раз. Для того, чтобы стать 
владельцем новой машинки и про¬ 
ехаться по новой трассе, необходимо 
выиграть чемпионат. Правда, на ми¬ 
нимальном уровне сложности. Затем 
вам будет предложено обскакать 




■ Ледяной обвал — один из многочисленных природных 
катаклизмов, встречающихся а Іріібол 


В шестом номере “Навигатора” 
мы давали достаточно подробное 
ргеѵіеѵѵ этой любопытной игры. Еще 
тогда "надкушенная” нами де¬ 
мо-версия вариации Місго МасЫпез 
была довольно вкусной. Достойные 
динамизм и графика, сбалансиро¬ 
ванный игровой процесс — и игра- 
бельность как следствие из перечис¬ 
ленного. Прошел месяц — Ідпійоп по¬ 
явилась. Й настал час рассказать 
о ее финальной версии, теперь уже не 
предполагая о грядущих достоинст¬ 
вах, а вынося конечные суждения. 


Старый рецепт 
и хорошая кухня 

Да, идея "микромашинок” 
не нова. За последний год 
с небольшим она уже неод¬ 
нократно эксплуатировалась. 

На ум сразу приходят такие 
названия, как Васе Мапіа, 

ВизЬ Ноиг и совсем недав¬ 
ние ІМІЬго Васегз и ЗреесІ 
□етопз. Игры эти были 
по-своему хороши, каждая — 
по-своему оригинальна. 

Но содержались 
в них и различные 
недостатки. Сквер¬ 
ная графика, “уникальное” 
свойство быстро надоедать 
или неприятности с управ¬ 
лением навсегда отпугнули 
игроманов от подобных 
“шедевров” (популярнос¬ 
тью пользовался разве что 
ВизН Ноиг, однако его вре¬ 
мена давно миновали). Все 
шло к тому, что гонки на 
миниатюрных автомобиль¬ 
чиках близки к вымира¬ 
нию... Возможно, появление 
Ідпійоп вдохнет в их идею 
вторую жизнь. 


всех на следующем уровне и полу¬ 
чить еще один автомобильчик. И еще 
одну трассу. И так — пока все маши¬ 
ны и треки не окажутся в вашем рас¬ 
поряжении. Однако победить в чем¬ 
пионате довольно непросто. В каж¬ 
дом заезде необходимо приехать 
в первой тройке. Если не приедете — 
придется брать СопЬіпие, которых 
только три. А сохраняться-то нель¬ 
зя... 

Каждое "средство передвижения" 
оригинально и требует особых навы¬ 
ков вождения. Например, тяжесть 
грузовика позволит раскидать оппо- 
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в воздухе и рыбкой нырнуть 
в придорожную речку. А коли 
не молния—так ваш лимузин 
может и горным обвалом по 
дороге раскатать. Вы все 
еще держитесь в лидерах? 
Тогда получите следующий 
сюрприз: на дороге неждан¬ 
но-негаданно объявляется 
трактор, едущий по своим 
тракторным делам. Вы неми¬ 
нуемо в него врезаетесь. Да¬ 
лее следует красивый взрыв 
машинки и полная потеря 
„ психического равновесия 

■ Езда в дождь — занятие не для слабонервных. И так А 

ежесекундно ждешь какого-нибудь обвала, а здесь еще и с в д Д Д 

неба чего-то такое настораживающее падает... ды на пе Р вое мест Успока ~ 

-——-■——-—— ивает расшалившиеся нер- 

нентов по обочинам, но затем поме- вишки только то, что происходит по- 



Оценка вкуса 

Ідпійоп не является очередной ва¬ 
риацией на тему "микроавто" — точ¬ 
нее, является, но весьма отдаленной. 
Собственных идей тут хватает. Если 
уж сравнивать, то это уж скорее 
Місго МасЫпез на трассах МедаВасе 
2. Можете себе представить такое? 
Действительно, пока сам не поигра¬ 
ешь — сложновато. 

Что же касается играбельности, 
то в этом отношении вкус, как гово¬ 
рится, “специфисский”. Кто уважает 
Місго МасЬіпез и ВизИ Ноиг — тем 
понравится точно. И, надо думать, 
многим другим тоже. 

Леонтий Тютелев 


шает махнуть через пропасть. 

Есть в игре “нитро” — ускорение. 
Без ускорения никуда. Однажды за¬ 
кончившись, оно имеет свойство 
восстанавливаться, однако на это 
требуется время. Тратить ускорение 
надобно разумно. 

...Но не индивидуальность машин 
и не игровые возможности делают 
Ідпійоп оригинальной и непредсказу¬ 
емой. Даже блестяще освоив управ¬ 
ление и назубок выучив все виражи 
на трассах, вы не обеспечите себе 
возможность легкой победы. От¬ 
бросьте пустые надежды — тут все 
предусмотрено :-). Иными словами, 
присутствует элемент случайности, 
вносимый буйными стихийными бед¬ 
ствиями локального характера и про¬ 
чими малоприятными и вполне эф¬ 
фектными аномалиями/катаклиз- 
мами. 

Результат заезда оказывается 
практически непредсказуем. Вот вам 
пример. Допустим, вы оторвались от 
преследователей на порядочную 
дистанцию. До финиша остались 
жалкие полкруга. Думаете, все — по¬ 
беда? Ага, как же! Слово берет при¬ 
рода — та, которая мать наша. Она 
дважды грохает в вас молнией, за¬ 
ставляя машину весело крутануться 


добное не только с вами, но и со все¬ 
ми остальными участниками заезда. 

Ну и в дополнение — слово об АІ. 
Здесь особых прорывов не заме¬ 
чено. Соперники неглупые, но без 
выдумки. Умнеют по мере нарас¬ 
тания уровня сложности. 

Специи 

Про графику мы уже говори¬ 
ли. Действительно хороша. Даже 
при разрешении 320x200. Сис¬ 
темные требования также вполне 
приемлемые. Если же у вас име¬ 
ется в наличии “устройство” по 
имени ЗОТх, 
то и вовсе не на¬ 
радуетесь. 

Звук важной 
роли в ІдпіСіоп не 
играет, но и он 
вполне достоин. 

Есть тиібріауег — 
поддерживается 
игра по сетке 
и врІІС-всгееп 
(деление экрана). 

Кстати, пробова¬ 
ли и рекоменду¬ 
ем. Великая вещь 
для коллективной 
игры. 



■ Столкновение с трейлером — за секунду до возлетания на небеса 
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Жанр: .Экономическая стратегия в реальном времени 

; Издатель: Ассіаіт 

Разработчик: . 

.ЗузЬепп 3 

Системные требования:. 

Рекомендуется:. 

.Репйит 60,16 МЬ РАМ 

. РепЬіит 100,16 МЬ НАМ 

ОС:. 

. ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Пытался найти смысл жизни? Про¬ 
водил годы в бесцельных медита¬ 
циях, тщетно пытаясь постичь не¬ 
постижимое? Хорошо еще, если 
так, а если иначе?! Впрочем, 
не важно. Ведь жизнь (вернее, су¬ 
ществование) и все попытки такого 
существа тщетны. И вряд ли стоит 
объяснять ему, почему. Это беспо¬ 
лезно. Всем же остальным мы от¬ 
кроем глаза! Только оглядитесь 
сначала вокруг. Не видно ли кого? 
Не подслушивает ли кто за дверью, 
прикинувшись половым ковриком? 
Ни один человек не должен услы¬ 
шать эти сакраментальные слова! 

Вот они: "Познание 
возможно 
через игру 

в кубики". 

Продолжаем 
разговор... 

(с) Карлсон 

Итак, мы устано- 
что вашей лю¬ 
бимой детской игрой 
был конструктор. Ос- 
сча- 
вас было 
детство. И если да, 
то вы не должны были 
забыть свои игрушки! 
Наверняка, время от 
времени, их образ 
возвращается к вам. 
И вы даете этим вос- 
унести 

вас за собой в дале¬ 
кое и прекрасное бе¬ 
зоблачное детство, 
в котором вы возво¬ 
дили из кубиков це¬ 
лые игрушечные до¬ 
мики, заселяя их на- 


Что ж, время идет, 
меняются. 
Теперь пришло время 
на этом 


невинном занятии 
ДЕНЬГИ ! Да-да, 


А вы ноктюрн сыграть смогли бы 
На флейте водосточных труб? 

В.Маяковский 


именно их. И не нужно строить 
удивленных глаз и делать вид, что 
вы не слышали про новую игру 
СопзЪгийог, созданную компанией 
ЗузЬет 3 и опубликованную 
Ассіаіт. В 4-м номере мы уже пи¬ 
сали про нее, и если вы прочли тог¬ 
да на 24 странице небольшую но¬ 
вость, то непременно помните, что 
игра эта обещала нам "пение божь¬ 
их птиц в райских садах” на благо¬ 
датной почве строительного дела. 
Иными словами, возможность вер¬ 
нуться в детство и вспомнить не¬ 
винные забавы тех далеких дней... 

Что ж, то была лишь новость. Те¬ 
перь мы крепко сжимаем игру 
в своих руках, и можем с уверенно¬ 
стью дать себе полный отчет в том, 
оправдались ли ожидания, связан¬ 
ные с Конструктором. Однако наша 
задача заключается не в этом. От¬ 
чет мы должны дать вам. И, вероят¬ 
но, мы не откроем никакой тайны, 
сообщая, что именно этим мы сей¬ 
час и займемся. 

В кресле управляющего 

Как вы уже поняли, 
в СопзЬшсЬог играющему предсто¬ 
ит возглавить строительную компа¬ 
нию. Ваша задача состоит в заст¬ 
ройке целых микрорайонов, а также 
оснащении домов и их жильцов 
всем необходимым. Разумеется, 
главное в этом деле — содрать 
с них, бедных, последнюю шкуру 
и после этого выкинуть на улицу. Го¬ 
лодных и оборванных, без гроша 
в кармане и с ненавистью в душе. 
Вот ваша задача, вот — цель! Так 
чего же ждать? Садитесь в кресло 
управляющего и начинайте неза¬ 
медлительно сеять разумное, доб¬ 
рое, вечное... Глядишь, потом за¬ 
чтется. Конечно, если не зачтут сра¬ 
зу!.. 

Работнички пилы и топора 

В подчинении вашей фирмы на¬ 
ходятся, прежде всего, рабочие 
и прорабы. Именно они и занима¬ 
ются непосредственно строитель¬ 
ством, причем прорабы координи¬ 
руют целую группу рабочих. Помимо 
них, у вас также могут работать ре¬ 
монтники, способные устранить 
практически любую проблему. Ра¬ 
зумеется, кроме тех проблем, кото¬ 
рыми заведуют гангстеры. Некото¬ 
рое их количество также может не- 



















легально обитать в стенах вашего 
кисейного заведения. 

И, разумеется, вокруг вашего 
офиса постоянно крутятся жильцы, 
в надежде получить вожделенную 
жилплощадь. 

Вырос лес, так выросло 
и топорище 

Для строительства вам потребу¬ 
ются, прежде всего, некоторые 
строительные материалы. Так что 
первым, что предстоит построить, 
явится лесопилка. К сожалению, 
в игре абсолютно не учтено, откуда 
берутся дрова'. То есть стоит пост¬ 
роить лесопилку и послать туда ра¬ 
бочих, как она самым чудесным об¬ 
разом начнет производить доски. 
Ни каналов поставки леса, ни даже 
конкретных статей расхода на его 
закупку в игре не предусмотрено. 
Есть, правда, расходы на строи¬ 
тельство в целом, но это все же не 
то... Никакой продуманной детали¬ 
зации не наблюдается, все крайне 
поверхностно. 

Тоже самое можно сказать и про 
расходы на все прочие строймате¬ 
риалы, которые вам придется про¬ 
изводить позднее. Прежде всего, 
это бетон, кирпичи и сталь. Потре¬ 
буются они для строительства раз¬ 
ных типов жилых домов. То есть для 
каждой новой категории жилья тре¬ 
буются и новые материалы. К слову 
говоря, в каждой категории присут¬ 
ствует всегда ровно 3 типа домов. 

Назад в рабовладельческий 
строй 

Скажите, все ли у вас в порядке 
с сердцем? А к торговле детьми от¬ 
носитесь нормально? Кровь в жи¬ 
лах не закипает при одной мысли 
о подобном бесчинстве? Если заки¬ 
пает, это плохо. Очень плохо. Пото¬ 
му как, коли вы собираетесь играть 
в СопзЪгисйэг, то вашей крови гро¬ 
зит перекипеть и выкипеть в самом 
ближайшем будущем. А вы ведь со¬ 
бираетесь играть, не так ли? 

Как вы думаете, откуда берутся 
новоселы, готовые арендовать по¬ 
строенные вами домики? Скажете, 
приходят из народа? Ни разу не так! 
Они выращиваются вами в этих са¬ 
мых домиках, где потом и умирают, 
проходя полный цикл своего брен¬ 
ного существования. Изначально 
у вас уже присутствует несколько 
жильцов "первого типа”, которых вы 
можете заселить в отстроенные ла¬ 
чуги. Однако назвать этих существ 
жильцами можно лишь с сильной 
натяжкой. Все они поголовно — пья¬ 
ницы и наркоманы, способные раз¬ 
ве что внушать отвращение любо- 



чтобы налоги за этот са- Ж 
мый дом заплатить. Такая Я 
вот невеселая арифмети- 1 
ка. 

К слову говоря — при- 1 
любопытнейший факт. 1 
Жильцы каждого из уров- ; 
ней смогут рожать детей 
только проживая в домах 
соответствующей им кате¬ 
гории. Посели вы, скажем, 
алкоголиков в шикарный 
коттедж, и они не смогут за¬ 
ниматься тем, от чего впос¬ 
ледствии выходят дети. По- 1 
лучится у них это только I 
в грязных лачугах с облез- 1 
лыми обоями. Интересно, ,| 
почему? 


Вот, построили вы 
домик, любовно обнес- < 
ли его каменным за- і 
борчиком. И внутри! 
решили его получше Я 
образить, для доро- Я 
гих-то новоселов! Щ 
Скажем, планировоч- 1 
ку в некоторых комна- 1 


■ Этот мощный старик только маскируется под рабочего, на самом 
деле он гигант мысли и отец парижской демократии. Неспроста ст< 
он с сотовым телефоном возле коммуны хиппи... 


■ Нет расходов, 


му, вскользь взгля¬ 
нувшему на них. 

Так вот, заселив¬ 
шись, эти граждане 
должны платить 
арендную плату. 

И они будут ее пла¬ 
тить, если вы не при¬ 
кажете им расплачи¬ 
ваться детьми. 

В этом случае, они 
родят и воспитают 
вам ребеночка, кото¬ 
рого после и отдадут 
в полное и безраз¬ 
дельное распоряже¬ 
ние. Однако полу¬ 
читься у них, на пер¬ 
вых порах, может_ 

только рабочий, либо 
такой же будущий жилец-алкого¬ 
лик, как они сами. 

Кстати, из двух рабочих в офисе 
компании можно запросто сваять 
одного жильца, и наоборот. И никто 
с этим ничего не сможет поделать!.. 

Что ж, вот такой жизнью живет 
ваша контора. Однако она развива¬ 
ется. Очень скоро вы сможете пост¬ 
роить значительно более совер¬ 
шенные дома, в которые захотите 
заселить значительно более совер¬ 
шенных жильцов. Скажем, обкурив¬ 
шихся хиппи, или нервозных клер¬ 
ков... Никаких проблем. Достаточно 
снабдить домишко алкоголиков 
компьютером, и их дети уже смогут 
саморазвиться до жильцов второго 
уровня. Которые, в свою очередь, 
смогут народить вам жильцов тре¬ 
тьего уровня, те четвертого, и так 
далее... Разумеется, в каждом из 
этих случаев потребуется компью¬ 
тер, иначе родители смогут произ¬ 
вести только себеподобных дети¬ 
шек. Между прочим, не народили 
вам жильцы новых жильчат - пе¬ 
няйте на себя. Не учли вы, стало 
быть, потребности в жильцеголовах. 
И будет новый коттедж, отстроен¬ 
ный за огромные деньги, простаи¬ 
вать. Месячишко по¬ 
стоит, так, глядишь, 
и жучки в нем заве¬ 
дутся. Сколько денег 
для их выведения по¬ 
требуется, знаете? 

Не знаете... Много 
потребуется, в об¬ 
щем, так сразу и не 
хватит! А не выведи¬ 
те — через полгодика 
ремонт дороже са¬ 
мого строительства 
обойдется. Можно, 
конечно, домик этот 
за копейки алкоголи¬ 
кам сдать, да только 
вырученных денег не 
хватит даже на то, 
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через месяц, вы не 
узнаете дома. За ис¬ 
текший период квар¬ 
тиросъемщики так 


мя бы схватиться за 
голову и выгонять 
этих свиней вон! 
Вместо извинений, 
вы услышите от них 


исключительно пре- 


перь должны восста- 

новить все в том виде, как оно было. 


придется 


А вот и вышеозначенные алкоголики в своей лачуге. Как видите, 
заняты воспитанием подрастающего поколения, причем второго 
уровня. Кстати, традиционно озлоблены, о чем и говорит индикатор 
их неудовлетворенности 


В менная, а не такая вот 

V деревянненькая, как 

V во-о-он в том реклам- 

■ ном проспектике! К тому 
Іже с улицы, оказывается, 

■ шум до них доходит, а во 
I дворе деревьев мало. И по- 

пробуйте только не угодить 
I этим скандалистам. По- 
: следствия могут быть са¬ 
мыми печальными! Да, не¬ 
годный товар понарожали 


в их воспаленный 
мозг... 


I тах поменять. В спальне, 
■ в гостиной... Заплатили 
| денежки, вам рабочие 
1 все сделают. Мебель- 
I ишко новое привезут, 
I занавесочки повесят, 
I цветочки на подокон- 
ік поставят. Красота, 
I да и только. Мир вам, 
I да любовь, новоселы! 

Пнув дверь ногой, 
I семейка дружно вва- 
I ливается в свои апар- 
■ таменты. Первое, что 
Іони начинают де- 
І лать, - обливать вас 
I грязью и истерично 
К строчить жалобы. Ви- 
в дите ли, ограда у н 


для вас другие жиль- 

И ладно бы, если б 
только это. Войдя в их 
уютное гнездышко 
через 
узнаете 


все обгадят, что вре- 


тензии. Оказывается, 
вы к тому же и вино¬ 
ваты в том, что 


Нет, ну есть, спрашивается, спра¬ 
ведливость на свете?! 

Фабрика грез 

Нет, фильмы вам снимать не 
придется. Фильмами ваши жильцы 
сыты не будут. Но любой их, пусть 
даже самый дикий каприз вам при¬ 
дется выполнять наяву\ Шумоизо¬ 
ляционные окна по¬ 
ставить, мышеловки 
произвести, охран¬ 
ной сигнализацией 
дом оснастить, де¬ 
ревца там разные 
посадить, да мало ли 
еще какие шальные 
мысли могут прийти 


Кто КОГО смог, тот 
того и с ног 

Если вы думаете, 
что вам дадут спо¬ 
койно жить, то вы 
глубоко заблуждае¬ 
тесь. Жить вам спо¬ 
койно не дадут! Бес¬ 
численные конкурен¬ 
ты, как назойливые 
мухи, будут виться 
вокруг владений ва¬ 
шей фирмы, непо¬ 
нятно почему чиня 
всевозможные пако¬ 
сти. Нет, правда. 
Вроде, и разрастать¬ 
ся есть куда, и инте¬ 
ресы-то никак не пе¬ 
ресекаются... Нет, 
не понять вам их 
злобную душонку. 
Хлебом не корми, дай 
навредить, напакос¬ 
тить, испортить 
что-нибудь. Ну что ж, 


правила игры, 
как есть. Как говорится, с волками 
жить — ... совершенно верно, 
по-конструкторски мыслить. Так 
что если совесть ваша от собствен¬ 
ной мерзопакостности не завоет, 
считайте, что дело в шляпе. 

Итак, какими же средствами 
можно доставить приятные минуты 
ближнему своему, который конку¬ 
рент? Средств - пруд пруди. Как 
вам нравится, для начала, постро¬ 
ить притон на хиппи, которых затем 
и послать на пикет в защиту мира 
подле завода выбранного конку- 
рентишки?! Гарантирую - работа 
у него будет парализована. А можно 
и хуже! Банду рокеров заслать, ска¬ 
жем... Им только покажи домишко — 
сравняют с землей. При желании, 
к вашим услугам и куда более экзо¬ 
тичные средства. Например, нанять 
привидений, которые заселятся на 
каком-то участке и будут пугать 
жильцов, вынуждая их со всех ног 
бежать прочь, бросая свое, обжитое 
было, жилье. А еще лучше заслать 
в неприятельский район бригаду 
домушников. Так те не только пол¬ 
квартала обчистят, так еще и кра¬ 
деное вам приволокут. Глядишь, 
в собственных домах установите. 
Короче говоря, средств навредить 
супостатам масса!.. 

Прораб, кстати, по вашему ука¬ 
занию может завладеть любым 
зданием конкурентов. Для этого до¬ 
статочно обнести его по периметру 
специальной желтой ленточкой 
с мрачной надписью "Кеер СЫ”. 
И все! Если владелец зазевается 
и не успеет дать мощный отпор, 
то здание перейдет к вам, после че¬ 
го появится возможность его тот 
час же продать, либо использовать 
в собственных, самых что ни на есть 
корыстных, целях. Интересно, а за¬ 
коны в СопзЬгисТог имеются? Судя 
по всему, только джунглей. 
















По этому поводу возникает в па¬ 
мяти один пример. Только что мы 
сказали про то, что любой дом мож¬ 
но продать. Как вы думаете, кто его 
покупает? Нет, конкуренты этого 
сделать не могут. Покупают недви¬ 
жимость только городские власти. 
И знаете что они с ней сразу после 
этого делают? Ни за что не догада¬ 
етесь. ВЗРЫВАЮТ! Стоит деньгам 
за покупку перетечь на ваш банков¬ 
ский счет, как тот же час к зданию 
подваливает команда подрывников 
и равняет его с землей. Всегда и во 
всех ситуациях! Уверен, даже само¬ 
му богу не понять, зачем они его 
тогда покупали... 

Как несложно догадаться, кон¬ 
куренты также не теряют времени 
зря. И весь арсенал подручных 
средств у них также имеется. Так 
как же защититься от "любезнос¬ 
тей'' непрошеных гостей? Прежде 
всего, для этих целей стоит постро¬ 
ить полицейский участок. Тогда 
можно будет организовать патрули¬ 
рование и арестовывать всех нару¬ 
шителей порядка. Тех же хиппи, 
или воров, к примеру... Кстати, в по¬ 
лиции также работают люди. А ро¬ 
жают их также жильцы. Причем, 
вполне определенные. Только тре¬ 
тьего класса. Нет у вас таких — и бу¬ 
дет участок пустовать, в то время 
как на соседней улице, возможно, 
в этот момент преступление совер¬ 
шается! 

Ладно, не полицией единой жива 
безопасность. Можно обратиться 
и к бандитским структурам. Только 
для начала им "пиццерию” построй¬ 
те, где они собираться смогут. По¬ 
том можно и за помощью обратить¬ 
ся. На конкурента там наехать, 
или крышей поработать... Они мо¬ 
гут! Кстати, у боссов и взаймы мож¬ 
но попросить. У банка не допро¬ 
сишься, зато эти всегда рады. 
Под проценты, конечно. Большие. 
Не выплатите в срок, пойдут пени 
такие, что закачаетесь... Но что по¬ 
делать, кому сейчас легко. Подва¬ 
лит безнадега — согласен будешь 
и закачаться, лишь бы денег дали... 

Зуб грызет, что имеет, а рука 
берет, что достанет 

Если каким-то чудом вы не на¬ 
живете проблем с мафией и сумее¬ 
те дать отпор конкурентам, то уж 
загребущая лапа городских властей 
до вас дотянется, это факт прове¬ 
ренный! Точнее, не до вас (кому вы 
там нужны, собственно!), а до ваших 
денежек. Сдерут на налогах послед¬ 
нюю шкуру! Тут вам и на землю, и на 
недвижимость, и подоходный... Ка¬ 
ких только нет. 1/1 за все нужно пла¬ 
тить. А схема все та же. Сразу не 



ВаШетаде. 1/1 я уверен, что 
многие с удовольствием 
засядут за СопзЬгисСог, 
более того — какое-то і 
непродолжительное вре- I 
мя им все будет казаться я 
очень интересным и ув- а 
лекательным... 

Но вот что касается Я 
вашего покорного слу- Я 
ги, то он (в смысле — И 
слуга] отказывается Я 
пребывать хотя бы |Я 
еще одну лишнюю се- Я. 
кунду в этом мире ра- Я 
бовладельческого Я 
маразма. На чем Я 
и просит разрешения Я 
откланяться. 


Петр Давыдов 


заплатите - потом 
расплатитесь. 

Но мало того — на 
этом проблемы не 
заканчиваются. Вла¬ 
сти постоянно напо¬ 
минают вам, что ра¬ 
ботаете вы исключи¬ 
тельно по их милости, 
и лишить вас лицен¬ 
зии им ничего не сто¬ 
ит! А чтобы этого не 
произошло, они по¬ 
стоянно забрасыва¬ 
ют вас трудновыпол¬ 
нимыми заданиями 
диверсионного ха¬ 
рактера. Например, 
такое-то здание 
у конкурентов унич¬ 
тожить, или таких-то 
жильцов выжить. 

Произвол, да и толь¬ 
ко! А вы этому произ¬ 
волу способствуете, 
вопреки повелениям 
совести. Честной же 
борьбе в СопзСшсСог 
места не оставлено. 

Откажетесь идти 
у них на поводу, вмиг 
вылетите из дела. 

Отберут лицензию, 
и дело с концами. 

Между прочим, 
удивительная вещь. 

Для начала строительства ваша 
фирма берет в аренду у городских 
властей земельный участок, за ко¬ 
торый и вносит приличные деньги. 
Так вот, в следующую секунду на 
этом участке уже запросто могут 
начать строиться ваши конкуренты, 
которые не заплатили ни копейки! 
Но это так, к слову... 

Ноктюрн для труб. 

Исполняется без оркестра 

Между информацией о скором 
выходе игры и самим этим знаме¬ 
нательным фактом произошло еще 
одно не менее важное событие. По¬ 
явление демо-версии. Тогда нам 
показалось, что СопзСгисЬог не про¬ 
сто хорош, что он бесподобен. Что 
ж, время все расставило по полоч¬ 
кам. На поверку новая игра оказа¬ 
лась далеко не так хороша, как 
выглядела на первый взгляд... 

И вот — отчет, который мы 
обещали вначале, дан. Вооб¬ 
ще—то, на первый взгляд, иг¬ 
рушка приятная. И АІ, вроде как, 
неплохой. И графика. 1/1 звук. 

1/1 игровая концепция блещет 
неординарностью — в немень¬ 
шей степени, чем вышедший 
вначале года на все том же 
Ассіаіт стратегический 


ш 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для 


Время освоения: от 1.5 до 2.5 чі 
Знание английского: желательно 























Кеѵіелѵ/7 (Ь Ье§іоп 



Жанр:. 

. РеаІ-Ъіте стратегия 
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Чудотворные карты 

В тиіьіріауег режиме С&С 
были внедрены некие контейне¬ 
ры, содержавшие дополнитель¬ 
ные возможности для юнитов, 
деньги и прочее. Позже "контей- 
неровая” идея была применена 
в ККпО (помните, как, обнаружив 
притулившуюся на окраине карты 
постройку, вы внезапно заполу¬ 
чали в свои ряды мощнейшего 
■ Подобные миссии больше смахивают на асііоп, чем на стратегию. И в узких коридорах самое опасное — не юнита?]. 
столько обилие врагов, сколько подлый выстрел в спину _ Не остался в стороне от ми- 


Первый вопрос, часто возникающий 
у игрока, барахтающегося в бурном 
(и по большей степени мутноватом) по¬ 
токе многочисленных геаі-йте страте¬ 
гий — неужели опять клон? И если он 
находит подтверждение своим опасе¬ 
ниям, то проникается к игре таким глу¬ 
боким отвращением, что ни сверхсов¬ 
ременная графика, ни оригинальные 
новинки не могут подчас ее спасти. 

Давно ожидаемый 7іМ Ьедіоп от Еріс 
Медабатез появился, принося с собою 
в игровой мир все те самые новшества, 
которых вы от него ждали после про¬ 
чтения многочисленных ргеѵіеѵѵ в раз¬ 
личных журналах [возможно, не только 
российских). Смог ли он избежать шаб¬ 
лонности? Стал ли он очередным об¬ 
разчиком поколения СІопе&Сопдиег 
или же дорос до собственной индивиду¬ 
альности?.. 


при надлежащей ловкости в обращении 
с мышой, в вашем распоряжении уже 
полностью функциональный комплекс 
сооружений, требующихся для начала 
широкомасштабной экспансии. 

Чтобы еще более облегчить жизнь 
гению стратегической мысли, авторы 
изъяли даже такой неотъемлемый ат¬ 
рибут всякого уважающего себя клона, 
как сбор ресурсов. Все до смешного 
элементарно: кредиты начисляются на 
ваш счет сами собой через определен¬ 
ные промежутки времени. А чтобы это 
не выглядело уж слишком просто, вне¬ 
сена возможность подзаработать не¬ 
много левых деньжат. Для этого есть 
два пути: во-первых, вознаграждение 
начисляется за каждого убитого врага, 
а во-вторых, можно выполнять специ¬ 
альные поручения. Например, “убить 10 
вражеских солдат" или “уничтожить 
оборонительное сооружение противни¬ 
ка”... На каждое из заданий отводится 
весьма ограниченное количество вре¬ 
мени, так что кто не успел - тот опоздал. 
Зато “успевшие” одариваются круг¬ 
ленькой суммой, переходящей в следу¬ 
ющую миссию. 

Подобная система финансирования 
поначалу кажется немного непривыч¬ 
ной, но потом принцип “от получки до 
получки” кажется даже удобнее, чем 
привычный сбор ресурсов. Упрощение 
ведь тоже может сойти за оригиналь¬ 
ность, в конце концов!.. А 2 уж давно как 
покрылся пылью старины, так что кто 
сейчас станет укорять 7Ді Іедіоп за 
подражание... 


Не будем спешить с выводами. 
На ваш суровый суд — 7Ыі Іедіоп. 


Отстроиться за полминуты 

Игра состоит из набора отдельных 
миссий, целью которых является либо 
уничтожение вражеской базы, либо ос¬ 
вобождение заложников. Да, все это 
уже встречалось, причем неоднократ¬ 
но... Но у 7ЙТ Дедіоп есть два козыря, ко¬ 
торые дают ему определенные шансы 
на успех. Это высокое качество испол¬ 
нения и множество толковых новинок. 

Основная особенность состоит 
в том, что игровой процесс сосредото¬ 
чен, главным образом, на боевых дей¬ 
ствиях. То есть хозяйственно-экономи¬ 
ческая модель практически сведена на 
нет (мы еще вернемся к ее обрисовке). 
Несомненно, подобный подход рассчи¬ 
тан на любителя, причем на любителя 
2. Хозяйственникам, всему предпо¬ 
читающим детальную систему обуст¬ 
ройства базы, 7бИ іедіоп противопо¬ 
казан. Зато возрадуются все те, кто 
патологически не переваривает эко¬ 
номическую часть и при возможнос¬ 
ти с радостью отдал бы ее на откуп 
компьютеру. 

Во главу угла ставится командо¬ 
вание армиями в жарких побоищах, 
строительство базы же сводится 
к моментальной постройке доступ¬ 
ных зданий. Время на само строи¬ 
тельство не затрачивается, сооруже¬ 
ние появляется моментально. Прохо¬ 
дит полминуты с начала миссии — и, 
























рового прогресса и 7Йі І_едіоп. Здесь 
присутствуют так называемые босі 
Сагсів - “чудотворные карты”, обладаю¬ 
щие поистине гигантской силой. Откуда 
они берутся и каким боком укладыва¬ 
ются в сюжетную линию — то нам не¬ 
знамо. Разработчики по поводу их про¬ 
исхождения молчат как партизаны. 

Как бы то ни было, карты появляют¬ 
ся на местности в случайном порядке, 
добавляя в 7Ып І_едіоп элемент неожи¬ 
данности. Эффекты их действий варьи¬ 
руются от локальных, распространяю¬ 
щихся только на один юнит, до глобаль¬ 
ных, охватывающих огромные террито¬ 
рии. Это может быть и уничтожение ме¬ 
ханизированного отряда врага, и взрыв 
любого здания, и улучшение характери¬ 
стик ваших войск, и невидимость, 
и контроль над неприятельским юнитом 
или строением, и сумасшествие в рядах 
вражеской армии, и вызов темного ле¬ 
гиона, и всякое другое такое же... Мно¬ 
гие из подобных карт способны стать 
решающим “козырем” в битве. Причем 
у каждой из карт есть несколько уров¬ 
ней. Иными словами, практически каж¬ 
дый из эффектов может быть гораздо 
сильнее, если вы вытащите из колоды 
карту более высокого уровня. 

Пехота, танки и роботы 

Войска в 7іИ І_едіоп состоят из трех 
родов: пехота, боевые роботы и разно¬ 
калиберные танки. Каждый род войск 
подразделяется на пять разновиднос¬ 
тей юнитов, которые отлично дополняют 
друг друга. Например, хорошо защи¬ 
щенные танки идеальны для прикрытия 
легко уязвимых роботов. 

Нашлось подходящее занятие и пе¬ 
хоте. В игре есть пара миссий, где вы, 
управляя всего несколькими солдата¬ 
ми, должны пробраться по вражеской 
базе и выполнить некоторое задание. 
Эти миссии похожи на те, что были 
в Веб АІегЬ, с тем лишь отличием, что 
в таких миссиях фигуры солдат значи¬ 
тельно больше по размеру, чем в обыч¬ 
ных. Почти что асЬіоп с несколькими 
персонажами... 

С супербомбой за пазухой 

Пытаясь выделиться за счет внед¬ 
рения ролевых элементов, 7ьЬ 1_едіоп 
реализует систему улучшения характе¬ 
ристик юнитов по мере накопления бо¬ 
евого опыта. Осуществлено это, однако, 
достаточно примитивно [должно быть, 
сказалась тяга разработчиков к упро¬ 
щению и аркадизированию всего и вся). 

Характеристики, как таковые, в игре 
не отражены. То есть нельзя сказать, 
какова, положим, меткость ваших сол¬ 
дат. Но по мере накопления опыта они 
могут получать повышения в звании, 
что улучшает все их характеристики 
в целом. Чисто визуально это заметно. 
Но, согласитесь, было бы куда интерес¬ 




нее, если б можно было 
следить за развитием 
каждого конкретного 
солдата. Как в Х-СОМ, 
например. 

Другой путь индиви¬ 
дуального апгрейда - 
разнообразные ящички, 
разбросанные по всей 
карте (совершенно вер¬ 
но — продвигается идея 
из С&С). Подобрав один 
из таких контейнеров, по¬ 
лучаешь возможность 
улучшить какие-либо па¬ 
раметры нескольких 
юнитов или строении. _ Отсреливание башен у танков законно вызывает ностальгию по 1. 
Например, можно увели- Жаль вот только, что по динамизму 7йт 1.евіоп значительно уступает 
чить дальность выстрела этому творению Віітар ВгоіЬегз 
защитных пушек на базе - " 1 

или заставить ваши танчики ездить 
быстрее... 

Всего того же самого можно до¬ 
биться и в том случае, если на базе 
построена лаборатория. В ее стенах 
проводятся различные исследова¬ 
ния, результатом которых является 
возможность что-то улучшить. Кста¬ 
ти, особо хотелось бы отметить одну 
очень интересную технологию. На¬ 
зывается она просто - бомба. Если 
вы произвели сие чудо, то остается 
только назначить камикадзе, кото¬ 
рый возьмет ее с собой и потащит 
в логово врага (слегка напоминает 
находящуюся в разработке ЭоІдоЬЬа). 

Поверьте, его смерть покажется кру¬ 
пицей на фоне тех разрушений, кото¬ 
рые взрыв нанесет противнику... 

Возможно, это даже приведет 
к преждевременной победе. 

Вовремя ретироваться 

7іИ І-едіоп отличается динамич¬ 
ным игровым процессом, то есть от 
игрока требуется не столько умение 
шевелить мозгами, сколько умение 
быстро гонять мышью по коврику 
(почти автосимулятор!..). Конечно, ■ Задание выполнено: прототип нового вида техники 
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игрок может производить подкрепле¬ 
ние, не отрываясь от управления арми¬ 
ей, будь она хоть на другом конце карты. 
И, наконец, присутствует возможность 
посылать построившиеся юниты в за¬ 
данную точку по мере выхода с фабрик. 


дшш- 




чать ли ему крушить ваши постройки 
или предаться решению иных, более 
насущных с его точки зрения проблем 
(каких — одному Еріс известно). Плачев¬ 
ное, знаете ли, зрелище... 

Но зато в плане обороны компьютер 
чувствует себя в своей стихии. Что, 
впрочем, скорее свидетельствует 
о слабости АІ в целом, чем о его изо¬ 
щренном полководческом даре. Раз¬ 
работчики сумели научить его стро¬ 
ить огромное количество защитных 
сооружений, но не смогли адекватно 
развить его интеллект для сражения. 

Хотя — не все так уж плохо. Ком¬ 
пьютер достаточно активно исполь¬ 
зует ВосІ Сагбв. Так что не удивляй¬ 
тесь, если вдруг половина вашей ба¬ 
зы будет разрушена в тот момент, 
когда врага даже и на радаре на про¬ 
секалось. И почему-то особенно 


ошеломляюще отнюдь не выглядит. 
И некоторые моменты (как, например, 
прорисовка ландшафтов), мягко говоря, 
не вызывают восхищения... Зато пре¬ 
красно смотрятся спецэффекты: столб 
дыма, поднимающийся от горящего 
танка, взрывы и разлетающиеся оскол¬ 
ки, живыми факелами горящие солда¬ 
ты... Наконец-то фигура пехотинца по¬ 
хожа на человека, а не на стопку квад¬ 
ратиков. 

Особо эффектно смотрится туман, 
скрывающий еще неоткрытые участки 
карты. Это не просто черный фон, а на¬ 
стоящий плывущий клочьями дым. 
Причем, когда юнит покидает освещен¬ 
ную его присутствием территорию, про¬ 
зрачный туман ((од о( ѵѵаг) начинает по¬ 
степенно заволакивать оставленный им 
участок карты. Поверьте, выглядит ве¬ 
ликолепно. 

И вновь беготня по диагонали 

В целом, 7Ып Ьедіоп является пре¬ 
красно сбалансированным, тщательно 
продуманным и проработанным кло¬ 
ном. Но и не более того. Хотя игра и со¬ 
держит ряд толковых и достойных вни¬ 
мания нововведений, ее основа остает¬ 
ся до боли знакомой и отыгранной во 
многих других стратегиях. 

Да, вам предстоит осваивать новые 
тактики, приспосабливаясь к использо¬ 
ванию "чудодейственных карт”, изучая 
методику действий АІ и приноравлива¬ 
ясь к тому, что опытный юнит куда как 
лучше, чем пара зеленых новичков. Да, 

Не владеющий даже и азами наступательных действий, АІ отлично вам п Р идется 60 ВТ0 Р 0Й раз после 2 
обороняется - ло принципу “мой дом - моя крепость”. Атака смириться с минимизацией хозяйст¬ 
венной структуры — но если вы жажде¬ 
те от 7Йт іедіоп второго 2, то вам пред¬ 
стоит жестокое разочарование: особый 
динамизм 7Йт іедіоп не свойственен, 
хотя вся игра и сводится подчас к “мы¬ 
шастой аркаде”. 

И как бы то ни было, вы вновь ока¬ 
жетесь в условиях крупномасштабных 
боевых действий на диагонали “моя ба¬ 
за" — “его база”. И вновь все свежие 
идеи будут поточены стандартностью 
происходящего. Упрощенный С&С 
с минимальными ролевыми элемента¬ 
ми? Наверное, это и есть 7сЬ Іедіоп. 



■ База отстроена, армия накоплена, и пришло в 
надрать кое-кому кое-что... 

То есть бросать едва со¬ 
шедших с конвейера ново¬ 
бранцев прямиком в пекло 
боя. 

Еще одна новинка уп¬ 
равления заключается 
в том, что вы можете уста¬ 
навливать варианты пове¬ 
дения каждой боевой еди¬ 
ницы. В зависимости от вы¬ 
бранного режима ваш юнит 
будет либо ретироваться 
при появлении противника, 
либо драться с врагом до 
победного/летального кон¬ 
ца. Либо, за неимением со¬ 
ответствующих приказов, 
действовать по обстоятель¬ 
ствам. Под последним ра- , захлебнулась на подступах к вражескои базе " 
зумеется, что юнит сам по¬ 
пытается оценить ситуацию и отступить 
в том случае, если силы неравны. 

“Надежная оборона 
есть залог победы!” - АІ 

Что ни говори, а без хорошего силь¬ 
ного АІ даже самая интересная и ориги¬ 
нальная игра или вырождается в ис¬ 
ключительно многопользовательскую 
забаву, или быстро отмирает. Что каса¬ 
ется 7Йт Іедіоп, то достаточно сложно 
единым росчерком пера записать ее АІ 
в “сильный” или “слабый". Он необыч¬ 
ный. С самого начала миссии компью¬ 
тер намертво окапывается на своей ба¬ 
зе и сидит там до тех пор, пока вы его не 
уничтожите. 

Однако обороняется он достаточно 
агрессивно, подчас — отчаянно. Изред¬ 
ка даже совершает робкие вылазки, ко¬ 
торые, как правило, терпят фиаско. 

Массированные атаки на вашу базу 
компьютер предпринимает только в том 
случае, если вокруг нее по каким-то 
причинам не возведено защитных со¬ 
оружений. Да и то, войдя на ее террито¬ 
рию, будет долго стоять, соображая, на- 



&Мг 


I Надо сказать, сооружения в игре выглядят как 
надувные батуты. Дизайнерская концепция 
разработчиков?.. 


Александр Сидоровский 


много карт нужного типа оказыва¬ 
ется у противника именно в тот мо¬ 
мент, когда вы подводите армию 
своих танков к стенам его 
бастиона... 

Облик человека для 
пехотинца 

В отношении графики 7Ыт 
Іедіоп вполне отвечает всем со¬ 
временным требованиям, хотя 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 

Мнение автора 

Общий рейтинг 


■шишом 

1111 П I |ІІ1 


5.8 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: не требуется 
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Развивающая игра для детей от 3 до 7 лет 




МУЗЫКАЛЬНАЯ ЛАБИРИНТ 
ШКАТУЛКА 

Игра для развития 8 этой иг Р е на Д° провести 
внимательности и мышку через лабиринты 
пространственного Д° выхода, 
мышления. 


МЫШИНЫЙ ЗАВОД МЫШКИ- 

ПОПРЫГУНЧИКИ 

Увлекательная игра на 
й 

Почему бы просто не 
поиграть? 


СЧИТАЛОЧКА 

Игра для обучения счету и 
умению соотносить 
количество предметов с 
цифрами. 


МЫШКИНО ПИАНИНО 

Это пианино умеет играть 
как разные инструменты 
и развивает музыкальный 
слух. 


1997 ЗАО "Мультимедиа Сервис" 

Все права защищены. 


Выпуск и распространение: ЗАО “Мультимедиа Сервис” 
Москва, ул. Велозаводская, д.4, тел/факс: 275-2431,275-6701 
Нйр://\ллмл/.розГтап,ги/~тт5егѵ , е-таіі: ттзегѵОрозСтап.ги 


Игра построена по Игра для развития у детей 
принципу "найди пары" и зрительной памяти, 
помогает развитию 
зрительной памяти. 


ДОМИНО 

Классическая игра на 
развитие аналитического 
мышления. 


МЫШКА И СЫР 

Игра для развития умения 
различать фигуры раз¬ 
личной геометрической 
формы. 


"Мультимедиа сервис” предлагает Вашему вниманию 
сборник игр из серии "Развивающие игры для детей от 3 до 7 
лет." 

Команда разработчиков постаралась учесть специфичес¬ 
кие законы детского восприятия и сумела построить програм¬ 
му так, чтобы она стала полезной в не меньшей степени, чем 
традиционные развивающие средства: книги и настольные иг¬ 
ры. При этом под незамысловатым интерактивным сюжетом 
кроется вполне серьезная научная база: каждая из игр муль¬ 
тимедийного комплекта развивает у ребенка пространствен¬ 
ное видение, зрительную память, навыки аналитического и ло¬ 
гического мышления. 

"Книжка про мышек", которую Вы найдете внутри, всегда 
поможет Вам скоротать с ребенком свободные минуты време¬ 
ни. К услугам малыша - легко воспринимающиеся народные 
сказки о животных с раскрасками. И стоит ему вооружиться 
цветными карандашами, как он уже чувствует себя настоящим 
художником. 

Подарите своему ребенку немного радости! 


Двуязычная версия на русском и английском языках 
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постата, регион будет изме¬ 
нен, но суть от этого не из¬ 
менится. Война будет длить- 
победного заверше- 
игре действует прин¬ 
цип “со щитом или все равно 
со щитом” — в случае пора- 


Есть упоение в бою 
И бездны мрачной на краю 

А.С.Пушкин “Пир во время чумы” 


Жанр:... ОеаІ-йте стратегия 

Издатель:. ІгЛегрІау 

Разработчик:. Торѵѵаге 

Системные требования:. РепСіит 90,16 МЬ ЯАМ 

Рекомендуется:.Репйигп 133 

ОС:.РОЗ 

Из названия игры сразу становит- тались одни лишь полезные ископае- 
ся ясно, что действие разворачивает- мые. Казалось бы, время одуматься! 
:~ся на Земле в 2140 году. Правда, кро- Но нет, как справедливо было заме- 

ме карты материков и географических чено, даже в такое малоприятное для 
-- названий, на это ничто не указывает. человечества время "пряников на 
Судя по пейзажам, Земля уж пережи- всех не хватает”, 
р-яа не одну термоядерную войну. Со- Очередной мелкий конфликт вы- 
хранившаяся растительность напо- лился в глобальную войну за облада- 
минает пустынные иссушенные кус- ние всем тем, что еще можно добы- 
~ тарники, одиноко торча из бесплодной вать. Человечество окончательно 

земли. Ничего живого на поверхности разделилось на две враждующие 
I планеты не осталось. Жители же оби- группировки: ІІС5 (ЫпіЬесІ СіѵіІілесІ 
! тают под землей и в явном виде в йг- ЗЬаЬез) и Ей (Еигазіап йупазіу). Одни 

.ре участия не принимают. Вокруг ца- пытаются жить в свое удовольствие, 

рят постоянные сумерки. Похоже, эко- другие жаждут видеть во всем строгий 

логические катастрофы сделали по- порядок тоталитаризма. Воздержимся 
Г. верхность пригодной разве что для от комментариев и аналогий, заметим 
лишь, что каждая из этих группировок 
контролирует примерно половину ми¬ 
ра и полагает необходимым 
распространить свой кон¬ 
троль на остальную терри¬ 
торию. И война эта должна 
закончиться полным унич¬ 
тожением одной из сторон, 
компромиссов тут нет. 

Начало начал... 

Вам предлагается, вы¬ 
брав хозяев, поступить на 
службу в должности коман¬ 
дующего. Сначала придется 
воевать на своей террито¬ 
рии, где вероломный (ну а 
какой же еще?!) враг развил 
бурную деятельность и ус~ 
зоих баз. 
выбран- 


жения в какой-либо миссии вы авто¬ 
матически оказываетесь в ее начале. 

После получения краткого описа¬ 
ния обстановки вам дается еще более 
краткое задание (обнаружить.., захва¬ 
тить.., уничтожить..). При этом вы бу¬ 
дете иметь удовольствие полюбо¬ 
ваться веселеньким пейзажем вы¬ 
жженной земли и мрачных сооруже¬ 
ний, как полуразрушенных, так и пока 
еще целых. 


Котлован на 65 тысяч цветов 

Фактически, игра так бы ничем 
принципиально и не отличалась от со¬ 
тен Других, если б не потрясающая 
графика. Конечно, в сравнении с ТоСаІ 
АппіЬІІайоп она уже не смотрится, хотя 
и значительно превосходит ее по ко¬ 
лоритности красок (256 цветов и 65 
тысяч цветов — есть некоторая разни¬ 
ца, не находите?..). 

Но если брать подавляющее боль¬ 
шинство других геаі-йте клонов, то 
увиденное производит ошеломляю¬ 
щий эффект! Мощные ігие-соіог’ные 
взрывы, полыхания пожарищ, четко 
прорисованные юниты... Не говоря 
уже про то, что на поверхности земли 
остаются следы в виде целых котло¬ 
ванов, напоминая о прошедших здесь 
смертоносных боях. Уже ради всего 
этого на игру стоит посмотреть. А 
ведь, помимо отменной графики и вы¬ 
сокой играбельности, у ЕагЬ(і 2140 
есть и масса других достоинств. 


Пулеметы, о двух ногах 
бегающие 

Разработчики игры явно несколь¬ 
ко погорячились, обещая революци¬ 
онные новшества. Конечно, револю¬ 
ции не получилось. Любители 
геаІ-Ьіте стратегии мгновенно узна¬ 
ют интерфейс, знакомый еще по С&С. 
Отличия, конечно, есть, но вряд ли 
можно сказать, что они принципиаль- 


Явно богаче, чем в С&С, возмож¬ 
ности управления как отдельными 
юнитами, так и их группами. Можно 
отдать приказание охранять конкрет¬ 
ный объект, задать маршрут патрули¬ 
рования, поручить юниту или группе 
юнитов конвоировать движущуюся 
машину. Каждое из ваших подразде¬ 
лений способно самостоятельно ухо¬ 
дить из-под обстрела, перемещаясь в 
сложной обстановке боя. Также у каж¬ 
дого из юнитов заложена возмож¬ 
ность преследования отступающего 
противника и возвращения на место 
после его уничтожения. Разумеется, 
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все вышеперечисленное действует 
только для армий, не находящихся под 
вашим непосредственным управле¬ 
нием. 

Весьма корректно оценивается в 
игре и степень поврежденное™ юни- 
тов. Чем большее поражение получа¬ 
ет боевая единица, тем медленнее она 
способна перемещаться. 

А уж сами юниты порой заставля¬ 
ют восхититься фантазией их созда¬ 
телей. Наряду с обычными пехотинца¬ 
ми (кстати сказать, роботами или анд¬ 
роидами, но не людьми) есть бегаю¬ 
щие на двух нотах спаренные пулеме¬ 
ты, ходячие гранатометы и прочие эк¬ 
зотические штуки. Имеются и ма¬ 
ленькие броневички, и вполне полно¬ 
размерные танки, и танки лазерные, и 
катера торпедные, и подводные лодки, 
и много всего прочего. 

В игре встроен справочник, позво¬ 
ляющий получить достаточно подроб¬ 
ную информацию о каждой из боевых 
единиц. Кроме того, в процессе игры 
нажатие правой кнопки мышки на 
юните позволяет получить о нем неко¬ 
торую оперативную информацию. 

Просто и логично 

Интуитивно понятен и удобен так¬ 
же метод управления постройками, 
дающий возможность не только про¬ 
изводить и изучать, но и, в случае не¬ 
обходимости, отключить любое соору¬ 
жение от энергосети. Можно даже 
просто взорвать его, если возникла 
такая нужда. 

При строительстве зданий вовсе 
не обязательно располагать их вплот¬ 
ную друг к другу. После постройки 
энергостанции, энергия будет доступ¬ 
на всем вашим сооружениям, даже 
если они расположены в разных углах 
карты. Причем для увеличения коли¬ 
чества вырабатываемой электро¬ 
энергии вовсе не обязательно строить 
одну электростанцию за другой. До¬ 
статочно развить имеющуюся, доба¬ 
вив к ней дополнительные модули, 
почти не занимающие места. 

В случае, если ваша энергостан¬ 
ция была уничтожена противником, 
жизнь все равно не остановится! Обо¬ 
ронительные башни продолжат вести 
огонь, хоть и не с такой скоростью, а 
заводы, пусть медленно, но все же бу¬ 
дут продолжать выпускать свою про¬ 
дукцию. Так что у вас будет шанс пост¬ 
роить новый энергоцентр и восстать 
из пепла. 

Для захвата вражеских сооруже¬ 
ний достаточно дать приказ несколь¬ 
ким бойцам войти внутрь, и, не пре¬ 
кращая производства, здание перей¬ 
дет в ваше распоряжение. Разумеет¬ 
ся, ваши сооружения также мбгут 
быть (и будут!) захвачены врагом, если 
вы не позаботитесь об их охране. 


В игре предусмот¬ 
рен Также режим не¬ 
прерывного производ¬ 
ства юнитов, 
достаточно энергии и 
денег. Кстати, что каса¬ 
ется последних, то они 
добываются по цепочке- 
шахта — грузовички — 
перерабатывающая 
фабрика. Создав такой 
конвейер, о финансах 
можно больше не забо¬ 
титься, ибо запасы руды 
в шахтах не 
Сами же месторожде¬ 
ния невооруженны!* 
глазом не видны, одна¬ 
ко на миникарте обо¬ 
значаются светло 


двух шахт, хотя и одной 
вряд ли будет 

Альянсы 

В игре предусмот¬ 
рен режим тиісіріауег 
как через СОМ-порт по 
кабелю или модему, так 
и сетевой вариант — до 
шести игроков. Во вре¬ 
мя самой миссии можно 
оперативно заключать 
альянсы или оборони- 


управления. В случае 
заключения союза вой¬ 
ска союзника будут ло¬ 
яльно относиться к ва¬ 
шим юнитам, а не кро¬ 
шить их в капусту, 
те приблизятся на рас- 


несложно. ьели вы яв... — — — . 

ляетесь настоящим лю- экспериментаторских излишеств 
бителем геаі-гіте кло¬ 
нов и стараетесь не пропускать 
стоящие, то игру нужно посмот¬ 
реть непременно. И мы практиче¬ 
ски не сомневаемся, что она вам 
понравится. Если же вы играете в 
от ейлы в один клон за год, то вряд 
ли данная игра будет для вас той 
самой единственной и неповтори¬ 
мой. Опять же, ТоЬаІ АппіНіІаЬіоп 
уже вышел. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 


Андрей Та ранце в 
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Кеѵіеѵѵ/Братья Пилоты 


Братья Пилаты: 

По следам Полосатого Соона 







Но и тем не менее. Число всевоз¬ 
можных смешных сценок, которые мо¬ 
гут возникнуть на одном игровом экра¬ 
не, подчас кажется чуть ли не беско¬ 
нечным. Дизайнеры постарались на 
славу: среда не обладает полной ин- 


выдающимся способностям. Напри¬ 
мер, если Шеф в состоянии исполнить 
некую какофонию на стоящем в кустах 
рояле, то Коллега окажется в силах 
лишь переворачивать страницы нот¬ 
ной тетрадки. Как следствие, про¬ 
стенькие на первый взгляд головолом¬ 
ки на поверку оказываются не такими 
уж и простенькими, а число возможных 
действий и последовательностей дей¬ 
ствий возрастает в несколько раз. 


Ничего не понимаю! 

Однотипные реакции на незапла¬ 
нированные сюжетом действия - за¬ 
старелая беда всех квестов. Какой не 
возьми, всякий раз при попытке чуть 
шагнуть в сторону натыкаешься на ос¬ 
комину фраз типа “ТГіаЬ боезпТ ѵѵогк" 
и "I сапТ бо апуТЫпд”. “Братья-Пилоты”, 
конечно, не избегли этой пагубной тен¬ 
денции, и во многих случаях, натолк¬ 
нувшись на неподходящий для реше¬ 
ния загадки предмет, Коллега просто 
тупо смотрит в небо, а Шеф “ничего не 
понимает” или грызет трубку (собст¬ 
венно, разве что находящийся сейчас 
в разработке Тітиііп сумеет хоть как- 
то продвинуться на этом поприще). 


Жанр:. 

Издатель:. 

Разработчик: 

Системные требования: 
ОС:. 


.Комедийный квест 
,1С 

.6АМ08 

.РепСіит 75, 8 МЬ РАМ 
.УУІПСІ0ѴѴ5 95/3.1 


ротышка Коллега. Великие сыщики! 
Они способны распутать любое, даже 
самое запутанное дело. Они готовы 
бесстрашно выступить навстречу са¬ 
мой страшной, самой опасной опасно¬ 
сти!.. 

...Как всякий из вас уже знает, игра 
создана по детективно-комедийному 
мультсериалу “Следствие ведут Колоб¬ 
ки”. И разве есть в России кто-нибудь, 
кто не слышал о гениях нашего време¬ 
ни - Братьях-Пилотах?.. 

Вот Шеф, он серьезен, никогда не 
стесняется сказать, что "ничего не по¬ 
нимает", регулярно "сверяет часы” 
и отвечает за все более-менее интел¬ 
лектуальные действия. Нужно замок 
открыть - это к нему, кран повернуть 
или провода соединить - тоже. Обра¬ 
титься можно двумя способами - 
ткнуть мышкой либо в фигурку на эк¬ 
ране, либо в иконку с портретом. 


Главное - не перепутать его 
с Коллегой. Этот способен на 
всевозможные дурацкие вы¬ 
ходки. Рассуждает он примерно 
так: чайники нужны, чтобы из 
носика пить, миски и урны обя¬ 
зательно надо надеть на голову 
(увы, не идет, вид полу¬ 
чается идиотский, ну да 
ничего), а в любое дупло 
или дырку следует не¬ 
пременно заглянуть. 

Еще Коллега умеет 
орать дурным голосом, 
метать различные пред¬ 
меты, совать пальцы в розетку 
и стесняться. 

На одну и ту же ситуацию 
или предмет Шеф и Коллега 
реагируют совершенно по-раз¬ 
ному, соответственно своим 


Слон пропал!!! 

Пропал прямо из зоопарка. 

И ведь хороший был слон. Синий 
такой, полосатый. Кличка - Балдахин. 
В зоопарк города Бердичева он при¬ 
шел, между прочим, сам, сбежав от 
злокозненного иностранного торговца 
Карбофоса (явный злодей - вы только 
на его усы и бороду поглядите, сразу 
жуть берет. Бармалей капиталистиче¬ 
ский, да и только!). 


Но наши слоны просто так не про¬ 
падают. А поэтому первым же и по¬ 
следним подозреваемым становится 
Карбофос. 

Как вскоре выясняется, наши бес¬ 
почвенные подозрения имели под со¬ 
бой твердую основу. Преступник - дей¬ 
ствительно Карбофос. Так быть же 
злодею плененному, а слону - спасен¬ 
ному! 

...Ух, хорошо сразу знать, кто хоро¬ 
ший, а кто плохой, кто умный, а кто... 
гм... А, действительно, кто, шеф? 

Великие детективы 

Героев - двое. Шеф, в сером пла¬ 
ще, с неизменной трубкой в зубах и ке¬ 
почке под Шерлока Холмса, плюс ко- 
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терактивностью, однако способна за¬ 
ставить вас просиживать по полчаса 
на каждом экране, предаваясь отыски¬ 
ванию скрытых на нем приколов. Мно¬ 
гие “работающие” предметы введены 
просто так и предназначены исключи¬ 
тельно для увеселения играющего. 



Что касается головоломок, 
то в "Братьях-Пилотах” они варьиру¬ 
ются от простенького “этот предмет 
сюда, а тот - туда” до хитроумного сей¬ 
фа с 16 переключателями. В немного¬ 
численном количестве присутствуют 
также и печально известные игрища 
садистов-программистов под кодовым 
названием “а попади-ка в нужный пик¬ 
сель!’’. Задачек исключительно на ско¬ 
рость реакции нет, хотя некоторые из 
головоломок на первый взгляд именно 
таковыми и кажутся. Не верьте, други- 
пилоты, вас обманывают!.. 

Вообще же, ничего особенно ново¬ 
го разработчикам в деле квестовых 
задачек-головоломок открыть не уда¬ 
лось. Более правильным будет сказать, 
что в “Братьях-Пилотах” мы встречаем 
хорошо замаскированные "старые” го¬ 
ловомойки [например, с трудом уда¬ 
лось нам признать паззл с поворотной 
мозаикой, представший в форме элек¬ 
трического щитка для управления 
лифтом]. 

Но если чего и не хватает действи¬ 
тельно, так это альтернативных реше¬ 
ний для одной и той же головоломки. 
Если убрать все приколы и порожден¬ 
ный мультфильмом юмор, то квестовая 
часть оказывается достаточно бедной 
и стандартной. Впрочем, приколы 
и юмор являются неотъемлемой и ос¬ 
новной составляющей “Братьев-Пи- 
лотов", так что высказанные претензии 
служат скорее для прояснения ситуа¬ 
ции, чем для возведения хулы на игру. 

Без деталей нет целого 

Потрясающим достижением игры 
является то, что в ней удалось выдер¬ 
жать неповторимый и уникальный 
стиль ее мультпредшественника. Мало 
перерисовать героев и вложить им 
в уста переписанные из киносценария 
фразы. Необходимо было еще и сохра¬ 
нить атмосферу оригинала, его особый 
дух, которым два года назад заболела 
вся Россия - так что выражение “Ана¬ 
логично!” даже стало крылатым. 

Вот, например, Коллега заглядыва¬ 
ет в дупло - улыбка до ушей, глаза го¬ 
рят, восторг полный. Нет, видать, в дуп¬ 




тмеваются целым ворохом неоспори¬ 
мых достоинств. После “Братьев-Пи- 
лотов” появляется уверенность, что 
и в России действительно могут со¬ 
здаваться самобытные и увлекатель¬ 
ные игры. 

И напоследок. По-спартански 
краткий файл геабте содержит одну 
очень важную фразу, которую хочется 
процитировать дословно. “Это - первая 
игра из будущей серии игр с популяр¬ 
ными персонажами Братьями—Пило¬ 
тами, известными по мультсериалу 
"Следствие ведут Колобки”. 

- Что же это получается, Шеф? 
У нас будут новые дела? 


ле что-то не то оказалось, 
улыбка гаснет, физиономия 
обиженная. Детали? Именно! 
В этом вся и прелесть. Жаль 
только, что в некоторых случаях 
мелкие фигурки героев суетят¬ 
ся, как при ускоренной съемке. 
Но, возможно, так оно 
и задумано. 


Д еще мы умеем играть 
музычкѵ... 

Слабой стороной “Братьев- 
Пилотов” является музыкаль¬ 
ное сопровождение. Голоса 
персонажей и шумовые эффек¬ 
ты сделаны отменно, но звучат 
тихо. Зато громкие надоедли¬ 
вые мелодии аркадно-синтеза- 
торного качества буквально 
бьют по ушам. И регулировать 
громкость невозможно. Была б 
эта музыка потише и записана 
каким иным способом - цены 
бы ей не было. А так, к сожале¬ 
нию, ее можно только выклю¬ 
чить. Что вы рано или поздно 
и делаете, оставляя лишь звук. 

Звук - классный. 

Возможность сохраняться в “Бра¬ 
тьях-Пилотах” не предусмотрена, од¬ 
нако ей найден достойный аналог. 
Эпизоды идут в строго определенной 
последовательности и даже пронуме¬ 
рованы, их не запрещено проходить 
помногу раз, а прервавшись в какой- 
либо момент, вы всегда можете вер¬ 
нуться на последний этап игры. 


Карбофос пойман - 
каковы итоги? 


Говоря о “Братьях-Пилотах”, мы го¬ 
ворим о благодатной теме, которая 
была использована в полной мере. Василий Андреев, 

И ни к чему проводить сравнения Иван Самойлов 

с ВоЫіііпз и ѴѴообпД концепция 
которых практически полностью 
заимствована в "Братьях-Пило- 
тах”. Во-первых, список подобных 
игр совсем невелик, во-вторых, 
ничего подобного уже давно не по¬ 
являлось в наш век клонированных 
одна от другой стратегий, кроваво¬ 
кишечных асйоп’ов и подчас под 
копирку слизанных друг с друга 
квестов. “Братья-Пилоты” - уни¬ 
кальная и потрясающая игра. У нее 
есть свои недостатки. Но они за- 
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нию из 25 миссий (потом можно из¬ 
брать сторону других и пройти еще 25 
миссий). А поскольку люди "железные” 
не слишком-то отличаются от людей 
“человеческих", то юниты и здания 
у них примерно одинаковы. 

Надо заметить, что подобная же 
предыстория ложится в основу асЬіоп 
Х-Еіге (Зіг-ТесЬ), который сейчас на¬ 
ходится на стадии создания. Причем 
там она выглядит гораздо более впе¬ 
чатляюще и тщательнее проработана, 
(см. ргеѵіеѵѵ в №5). 

Трехмерный мир, 
полигонный мир 

Игровая среда ТоЬаІ АппіЫІаЬоп 
полностью трехмерна — это относится 
как к ландшафтам, так и к зданиям 
и юнитам. Движения каждого юнита, 
состоящего из полигонов, просчиты¬ 
ваются компьютером в реальном вре¬ 
мени. Сказанное означает, что все 
происходящее на экране выглядит на¬ 
туралистично — это не резкая смена 
угловатых спрайтов в двумерной гра¬ 
фике. Полигонный движок позволил 
ввести ряд эффектов, немыслимых 
ранее: например, виден крен самолета 
при его вираже; след, оставляемый ко¬ 
раблем на воде, поворачивает вместе 
с ним. Это не говоря уж о стандартных 
эффектах типа огненных разрывов 
или клубов дыма, которые в ТоСаІ 
АппіЬІІабіоп реализованы на качест¬ 
венно более высоком уровне. Если 
юнит взрывается, то он не просто уби¬ 
рается с экрана при помощи какого-то 
графического эффекта, а действи¬ 
тельно разбивается на несколько ку¬ 
сочков, разлет которых просчитывает¬ 
ся компьютером... Этот ряд можно 
продолжать до бесконечности. (Как 


Осень традиционно считается се¬ 
зоном “сбора урожая" на ниве ком¬ 
пьютерных игр. После расслабухи лет¬ 
них месяцев, когда широкие массы иг¬ 
роков косяками разъезжаются по ку¬ 
рортам и дачам, а компьютерные маг¬ 
наты тусуются на выставках (типа ЕЗ), 
настает сентябрь, а вместе с ним на¬ 
стает пора вспоминать о деле. 

Эта осень оправдала ожидания. 
Начиная с конца августа потянулась 
череда геаІ-Ьіте стратегий, среди ко¬ 
торых встречались как малоизвестные 
(например, Еагйт 2140), так и давно 
ожидаемые (Оагк Пеідп, Сопциезі; 
ЕагДі и другие). Как и следовало ожи¬ 
дать, большинство вышедших реал- 
таймов оказалось на средненьком 
уровне или значительно ниже его. Не¬ 
многие, помимо кое-каких свежих 
идей, характеризовались сносной иг- 
рабельностью. Но только одна страте¬ 
гия, одна-единственная из всего по¬ 
тока, совершила прорыв вперед. Труд¬ 
но не догадаться, что речь идет о ТоЬаІ 
Аппіітііайоп, с ее полностью трехмер¬ 
ным миром и массой оригинальных 
находок. 


Консерватизм и киборги 

Где-то в далеком будущем челове¬ 
чество нашло способ продлевать 
жизнь практически до бесконечности, 
пересаживая человеческий мозг 
в нейро-металлическую оболочку. 
У сторонников “массовой пересадки” 
(Соге) нашлись ярые противники 
(Агтз), пожелавшие оставаться 
“в плоти и крови”. Между ними вспых¬ 
нул конфликт, переросший в военное 
противостояние. Приняв сторону од¬ 
них, вам требуется доказать верность 
избранного принципа, пройдя компа¬ 














вам такой кадр: истребитель, увора¬ 
чиваясь от пущенной в него ракеты, 
выполняет фигуру высшего пилота¬ 
жа, — видели вы такое раньше?!) Сло¬ 
вом, в ТоЬаІ АппіЬІІабоп можно полу¬ 
чать наслаждение, просто любуясь 
панорамой битвы. Порой, увлекшись 
зрелищем, просто забываешь о стра¬ 
тегическом планировании. 

Некоторое недовольство может 
вызвать лишь то, что события проис¬ 
текают в перспективе сверху, так что 
не сразу начинаешь чувствовать ре¬ 
льеф местности — ощущать реальную 
крутизну горных склонов и т.п. Понят¬ 
но, что Ьор-боѵѵп перспектива 
в геаІ-Ьіте стратегии является наи¬ 
более удобной для обзора, но и все же. 

Еще один неприятный момент — 
немасштабируемая карта. Что стоило 
разработчикам из Саѵебод взять на 
вооружение практику М.А.Х. 
(ІпЬегрІау), где можно было простым 
перетаскиванием рычажка плавно 
приближать и удалять игровое поле? 
Ведь полигонная графика подобное 
позволяет, причем без труда! Можно 
было бы, кстати, и вращение карты 
сделать. Тоже почему-то упущено. 

Впрочем, все названные недочеты 
бледнеют на общем фоне. Потому как 
графически ТоЬаІ АппіЬіІайоп остав¬ 
ляет далеко позади всех своих суще¬ 
ствующих конкурентов. Без вариан¬ 
тов. 

...и снаряд, 
летящий по параболе 

Неровности местности, начиная 
с едва приметных бугорков и заканчи¬ 
вая высоченными горными вершина¬ 
ми, имеют плавный уклон, — в отличие 
от резких обрывов-скатов псевдо- 
трехмерных карт в ККпІЗ или Оагк 
Веідп. Большинство юнитов способны 
“карабкаться в гору”, повторяя при 
своем движении рельеф поверхности. 
Если же склон оказывается слишком 
крутым, то какой-нибудь танк может 


опрокинуться и затем самым что ни на 
есть реалистичным образом пока¬ 
титься вниз по склону, переворачива¬ 
ясь в полете и подскакивая на ухабах. 
В полном соответствии с законами 
физики, разумеется. 

Эти же законы соблюдаются и при 
стрельбе: например, лазерное оружие 
и некоторые ракеты могут бить лишь 
по прямой. Поэтому, чтобы достать 
противника, укрывшегося за холмом 
или каким-либо другим препятстви¬ 
ем, потребуется артиллерийская уста¬ 
новка, способная вести навесной 
огонь. Снаряд летит по параболе и, бу¬ 
дучи выпущенным с удачно выбран¬ 
ной дистанции, аккуратненько накроет 
цель. Причем крутизна параболы за¬ 
висит, как известно, от ускорения сво¬ 
бодного падения. А оно будет менять¬ 
ся от миссии к миссии, поскольку вам 
предстоит вести боевые действия да¬ 
же на Луне и Марсе!.. 

Дно встречающихся водных бас¬ 
сейнов также рельефно, что опять же 
сказывается на тактике сражений, по¬ 
скольку обычные сухопутные юниты 
могут пересекать только мелководье, 
тогда как “глубокая вода" покоряется 
одним лишь танкам-амфибиям. 

Леса могут встать на пути войск 
непреодолимой преградой — во вся¬ 
ком случае, пока вы не вспомните, что 
их можно поджечь. Кстати, направле¬ 
ние и скорость распространения по¬ 
жара зависят от скорости и силы вет¬ 
ра, которые меняются случайным об¬ 
разом на протяжении всей миссии. 

И, наконец, встречаются просто 
плоскогорья, пустыни, ледники и “ме¬ 
таллические” миры. Могут попадаться 
и участки лавы. Все типы местности 
характеризуются различными степе¬ 
нями проходимости. 

“Люди гибнут за металл” 

Что потребуется в будущем для 
любого производства? Как минимум, 
то, из чего строить, и источник энер- 


ОТ 640X480 ДО 1024X368 1 


Графическое разрешение можно 
доводить до 1024x768 на машинах с 1 
МЬ Ѵібео ЛАМ (возможно и выше). 
Только, сами понимаете, это “палка 
о двух концах”: повышая разрешение, 
вы снижаете скорость игры. Заявлен¬ 
ной минимальной конфигурации 
(РепЬіит 100 с 16 МЬ ЛАМ) достаточ¬ 
но для бестормозной игры на разреше¬ 
нии 1024x768 — но только в том слу¬ 
чае, если количество юнитов на поле не 
превышает нескольких десятков, а са¬ 
ма игровая карта отличается скромны¬ 
ми размерами. Если же численность 
армии перевалит за сотню, то придется 
довольствоваться самым низким раз¬ 
решением - 640x480. 

В любом случае, палитра будет на¬ 
считывать 256 цветов. На поверку ока¬ 
зывается, что этого вполне достаточно. 


гии, без которого немыслим произ¬ 
водственный процесс. Утверждается, 
что с освоением нанотехнологий этого 
будет вполне достаточно. Должно 
быть, Саѵесіод готовы подписаться под 
данным утверждением. В ТоЪаІ 
АппіЬіІайоп введено только два ресур¬ 
са: энергия и металл. 

С выработкой энергии проблем 
нет: можно строить солнечные кол¬ 
лекторы, ветряные генераторы или 
приливные станции (позднее — гео¬ 
термальные станции и ядерные реак¬ 
торы), которые будут обеспечивать 
непрерывный приток энергии. С ме¬ 
таллом посложнее, поскольку добы¬ 
вающие шахты можно ставить лишь 
на рудных месторождениях. Таким об¬ 
разом, металл оказывается ключе¬ 
вым ресурсом, за обладание которым 
и разворачивается борьба. Сами же 
рудные месторождения становятся 
теми очагами, вокруг которых ведется 
строительство базы, или баз — в ТоЬаІ 
АппіЬіІаДоп вовсе не обязательно 
строить следующее здание рядом 
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с уже построенным (!!). 

Кроме того, можно возводить 
специальные конвертеры, преоб¬ 
разующие энергию в металл (так 
что несколько солнечных коллек¬ 
торов будут эквивалентны одной 
добывающей шахте). 

Металл можно добывать и дру¬ 
гим способом — извлекая его из 
подбитой техники. Но это однора¬ 
зовый источник, и полученного та¬ 
ким образом металла редко когда 
хватает на производство одного 
целого юнита. Впрочем, в некото¬ 
рых сценариях данный источник 
пополнения ресурса может стать 
основным. Более того, на этом 
можно построить тактику боевых 
действий. Например, зверски ук¬ 
репить свою базу и дожидаться, 
когда незадачливый противник 
ломается напролом. Положив око¬ 
ло ваших укреплений кучу техники, 
он обеспечит вас металлом для 
производства необходимой для 
контратаки армии. 

Если же вы временно столкне¬ 
тесь с дефицитом энергии, то мо¬ 
жете извлечь ее из деревьев и ку¬ 
старников, дезинтегрировав оную 
растительность. 

Практически каждый юнит об¬ 
ладает собственным автономным 
источником энергии, и, если он ни¬ 
чем не занят, эта энергия поступа¬ 
ет в вашу “копилку” (правда, обыч¬ 
но это составляет лишь несколько 
процентов от потока, даваемого 
энергостанциями). 

Король, он же - ферзь 



По примеру ѴѴагѴѴіпсІ, в ТоЪаІ 
АппіЫІайоп введен супер-юнит 
Соттапсіег — это как бы вы сами 
в роли командира. Смерть 
Соттапсіег’а означает автомати¬ 
ческий проигрыш. Но уничтожить 
его не так-то просто, поскольку он 
обладает мощнейшим оружием 
и рядом уникальных способностей. 
Итак, что же в нем такого “супер'? 

Защита. Броня Соттапсіег’а 
по прочности сравнима с броней 
крейсера. Если же вдруг этого ока¬ 
жется мало, то ему можно придать 
невидимость. Правда, на поддер¬ 
жание режима “сіоак” потребуется 
200 у.е. энергии в секунду, что на 
начальной стадии миссии не¬ 
сколько обременительно, посколь¬ 
ку обеспечивается это количество 
добрым десятком солнечных кол¬ 
лекторов. Зато, добравшись до 
3-го технического уровня, вы смо¬ 
жете построить ядерный реактор, 
дающий ЗОО у.е. и в корне решить 
эту проблему... С тем лишь неболь¬ 
шим “но", что 200 единиц невиди¬ 
мый Соттапсіег потребляет, когда 
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смирно стоит на одном месте. В то 
время как движущийся 
Соттапсіег уже потребляет энер¬ 
гии в 5 раз больше. Иными слова¬ 
ми, невидимый Соттапсіег стро¬ 
нулся с места — значит, вся прочая 
техника стоит, сохраняет энергию... 

Оружие. Помимо обычных ла¬ 
зеров, Соттапсіег экипирован су¬ 
пер-оружием ОізіпЬедгайоп Ѳип, 
которое только у него и наличест¬ 
вует. 0-Сип за один выстрел пре¬ 
вращает в атомную пыль любой 
юнит или здание. Однако ж — оно 
требует мощного энергетического 
обеспечения, так что на ранних 
стадиях игры за 2-3 выстрела вы 
можете исчерпать весь свой энер¬ 
гетический запас. Другая особен¬ 
ность 0-Сип: после его примене¬ 
ния вы можете не надеяться из¬ 
влечь металл из уничтоженной 
техники. Как уже говорилось, она 
будет попросту распылена. Вернее, 
тотально аннигилирована. 

Захват зданий. Эта способ¬ 
ность присуща только Соттапсіег. 
Во многом аналогична функции 
Епдіпеег в С&С. 

Строительство и ремонт. 

Традиционные функции строи¬ 
тельных юнитов, с которыми 
Соттапсіег справляется быстрее. 

Помимо того, для Соттапсіег’а 
не преграда водные глубины до 35 
м, тогда как сухопутные юниты мо¬ 
гут пересекать лишь мелководье 
(до 12 м). 

Выражаясь шахматным язы¬ 
ком, Соттапсіег является ферзем 
и королем в одном лице. И этот 
факт кардинальным образом вли¬ 
яет на стратегию и тактику боевых 
действий. Ограничимся тем, что 
приведем две крайности: 

1) Сделать командира неви¬ 
димым и тщательно его оберегать, 
поместив в центр хорошо укреп¬ 
ленной базы или уведя подальше 
от зоны боевых действий (скажем, 
за дальний холм). 

2) Обеспечив мощную энер¬ 
гетическую поддержку, бросить 
Соттапсіег’а в атаку во главе всей 
армии, сметая О-Оип'ом все и вся 
на своем пути. 

И — не удержимся от еще одно¬ 
го примера. Соттапсіег предстает 
сразу в двух ипостасях: как ахил¬ 
лесова пята и как палочка-выру¬ 
чалочка. Гибель Соттапсіег зна¬ 
менует позорное завершение 
миссии. С другой стороны, он на¬ 
делен строительными функциями. 
И если противник сравнял вашу 
базу с землей, то никто не мешает 
вам отстроить ее заново где-ни¬ 
будь в дальнем уголке карты. 
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Строения и юниты 
на службе у аннигиляции 

Обычно игра начинается с того, 
что у вас есть Соттапсіег и не¬ 
сколько юнитов. Первым делом вы 
находите рудные месторождения 
и ставите несколько шахт и сол¬ 
нечных коллекторов. Далее наста¬ 
ет пора думать о пополнении вой¬ 
ска. И тут выясняется, что юниты 
делятся на четыре класса: боевые 
роботы (кЬоЬз), сухопутная техника 
(ѵеітісіез), корабли (зЫрз) и авиа¬ 
ция (аігсгаЛз). Оно, конечно же, хо¬ 
рошо, но для производства юнитов 
каждого класса требуется свой за¬ 
вод/авиабаза/верфь. 

Дальше — больше. Чтобы стро¬ 
ить юниты более высокого техни¬ 
ческого уровня (в ТоЬаІ АппіНІІаСіоп 
их три), надо сначала сварганить 
строительный юнит соответствую¬ 
щего класса и с помощью него 
возвести лабораторию/за¬ 
вод/авиабазу/верфь более вы¬ 
сокого уровня. И так далее. 

Не запутались? Поясняем. 
К примеру, сначала строится КЬоС 
І_аЬ, в которой производится стро¬ 
ительный робот 1-го тех.уровня. 
С помощью него уже можно возве¬ 
сти АбѵапсесІ КЬоЬ І_аЬ, в которой 
доступен строительный робот 2-го 
тех.уровня, который, в свою оче¬ 
редь, может возводить здания 
и сооружения 3-го тех.уровня. По¬ 
началу эта система кажется не¬ 
сколько вычурной и громоздкой, 
но в ней есть своя логика, и к этой 
логике быстро привыкаешь. 

Кроме того, в рамках данной 
системы совсем не обязательно 
каждое последующее здание ста¬ 
вить рядом с предыдущими. От¬ 
правляете строительного робота 
на другой конец карты — и против¬ 
ник наживает себе лишнюю голо¬ 
вную боль, так как теперь должен 
бороться не с одной, а как мини¬ 
мум с двумя вашими базами. 

Можно сразу задать производ¬ 
ство определенного количества 
юнитов (как в ККпй). Причем все 
заводы, даже одного типа, будут 
работать независимо друг от дру¬ 
га. 

Уничтожив 5 единиц вражес¬ 
кой техники, юнит обретает статус 
ветерана и становится заметно 
сильнее. Например, танки точнее 
стреляют по движущимся целям. 
Почти как в 7еН Бедіоп. Но лучше. 

Помимо всяческих энерго- 
и металло—добывающих и -сбе¬ 
регающих зданий, в ТоБаІ 
АппіИіІаЬіоп есть также радары 
и сонары (сонары отслеживают по 
миникарте передвижение против¬ 
ника, несмотря на Фд о( ѵѵаг). 


Замыкает этот список грозная си¬ 
стема оборонительных сооружений. 
Тяжелые лазерные башни в считан¬ 
ные секунды испепеляют наземную 
технику, но требуют довольно больших 
энергетических затрат и стреляют 
только по прямой. Дальнобойные 
плазменные гаубицы способны удер¬ 
живать врага на большом расстоянии 
от базы. Всевозможные ракетные ус¬ 
тановки призваны уберегать вас от 
авианалетов. Побережье можно за¬ 
щищать с помощью торпедных уста¬ 
новок. Есть даже противоракетные ус¬ 
тановки, не говоря уж об обычных ми¬ 
нах. 

Каждая из сторон насчитывает до 
40 боевых юнитов — таким разнооб¬ 
разием может похвастаться далеко не 
каждая геаІ-Ьіте стратегия. Кроме 
традиционных танков, артиллерии 
и ракетных установок, встречаются 
и истребители-невидимки (не обо¬ 
значаемые на радарах противника], 
бомбардировщики и штурмовики, 
крейсера, линкоры, эсминцы, субма¬ 
рины и охотники за субмаринами (об¬ 
ладающие радиоуправляемыми тор¬ 
педами), транспортные суда (пере¬ 
брасывающие за один раз до 20 юни¬ 
тов] и танки-амфибии, способные на¬ 
нести неожиданный удар, внезапно 
всплыв на поверхность. Чего стоит 
только дальнобойная пушка ВегЫіа, 
стреляющая на полкарты! Правда, 
и энергии она жрет — будь здоров!.. 

Вооружение включает в себя тра¬ 
диционные снаряды, лазеры, плаз¬ 
менные заряды, разнообразные раке¬ 
ты (включая самонаводящиеся), тор¬ 
педы, глубинные бомбы... Вплоть до 
пике’ов с ядерными боеголовками. 
При этом на юнитах зачастую ставит¬ 
ся по два типа вооружения. Есть и эк¬ 
зотические юниты с не менее экзоти¬ 
ческим оружием: робот 2еив мечет 
молнии (но грозен только в ближнем 
бою), а Зрісіег Тапк может лазить по 
вертикальным утесам и обладает па¬ 
рализующим оружием. Есть и ро¬ 




бот-камикадзе, 
которого не сдер¬ 
жат ни горные пики, 
ни морские пучины. 

Достаточно?! 

Система юни¬ 
тов тщательно сба¬ 
лансирована, при¬ 
чем каждый из них 
обладает своими 
достоинствами 
и недостатками. 

В игре нет каких- 
либо сверх-юни- 
тов, способных ре¬ 
шить исход любого 
сражения (даже на 
ядерные ракеты ^ 
есть свои противо- - 
ракеты). Тактика 
"танкового кулака" 

(или любого друго¬ 
го “кулака”) здесь 
явно не проходит, 
поскольку в ТоіаІ 
АппіІііІаСіоп легче 
(то есть быстрее 
и дешевле) обес¬ 
печить надежную 
защиту базы, чем 
сформировать "ку¬ 
лак”. Так что — тре¬ 
буется строить 
юниты всех типов 
и применять раз¬ 
личные хитрости, 
методична нащу- ^ 
пывая прорехи 

в обороне против- 

ника. 

Возвращаясь к теме зрелищности, 
следует отметить, что каждый юнит 
уникален и в плане анимации: крылья 
самолетов изменяют свою стрело¬ 
видность при взлете/посадке, артил¬ 
лерийские орудия откатываются по¬ 
сле выстрела, ракетные башни вра¬ 
щаются, отслеживая цель, и так далее. 
Каждый юнит обладает только ему 
присущим набором звуков (достаточ¬ 


Транспортный корабль может перевозить до 20 юнитов за один раз 


Юниты можно о 
соответствующий номер 


в группы по родам войск, приписывая им 


но отметить, 

.ѵѵаѵ-файлов). 

Система командования 

Такая сложная и разносторонняя 
игра, как Той! АппіЫІайоп, требует 
развитой и гибкой системы управле¬ 
ния. К счастью, это ей присуще. 

Прежде всего, отметим, что ко¬ 
манды можно “ставить в очередь”: 
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предварительно нажав на ЗЬІй, вы 
можете отдать целую серию рас¬ 
поряжений, которые будут выпол¬ 
няться одно за другим. Например, 
еще в самом начале игры вы мо¬ 
жете приказать Соттапсіег’у по¬ 
ставить 3 солнечных коллектора, 
извлечь металл из скалы, а затем 
построить 2 металлодобывающие 
шахты, лазерную башню и завод 
по производству роботов. Все — 
можете отвлечься от хозяйствен¬ 
ных дел и переключить свое вни¬ 
мание на разведку территории. 
Кажется, подобного еще не встре¬ 
чалось нигде. 

Автоматическую оборону всей 
базы (как и подступов к ней] при¬ 
звана обеспечить система патру¬ 
лирования. Отдайте команду 
РаСгоІ, например, истребителю, на¬ 
значив систему ѴѴауроіпЪз, и он 
будет кругами облетать вашу базу, 
вовремя предупреждая о прибли¬ 
жающемся противнике. Если же вы 
заставите патрулировать по базе 
строительного робота, то он будет 
автоматически чинить все по¬ 
врежденные здания и юниты, по¬ 
падающиеся ему на пути. Есть 
и режим ОиагсІ, позволяющий ох¬ 
ранять/эскортировать особо цен¬ 
ные здания или юниты. 

Отдельного разговора заслу¬ 
живает система поведения юни- 
тов, которую можно менять по сво¬ 
ему усмотрению. Есть три режима 
"двигательной активности”: Ноіб 
Розібоп (удерживать занимаемые 
позиции), Мапеиѵег (маневриро¬ 
вать), Роат (слоняться по окрест¬ 
ностям) и три режима ведения ог¬ 
ня: НоІсІ Ріге (без приказа не стре¬ 
лять), ВеЬигп Ріге (вести только от¬ 
ветный огонь) и Ріге аЬ ѴѴІІІ (стре¬ 
лять по своему усмотрению). Эти 
режимы независимы друг от друга, 
так что всего получается 3x3=9 
моделей поведения, которые мож¬ 
но предписать любому из юнитов. 
Наиболее распространена комби¬ 
нация ”Мапеиѵег”+”Ріге аі ѴѴІІІ”, 
предоставляющая юнитам широ¬ 
кую свободу действий. Предписа¬ 
ние “НоІсІ РозіЬіоп” полезно при 
обороне базы. А если вы заставите 
юниты патрулировать в режиме 
“РІоагтГ, то они будут не просто 
двигаться от точки к точке, 
но и прочесывать окрестности. 

...Кто там из реалтаймов ки¬ 
чился введением оригинального 
тактического командования? Уж 
не Оагк Ріеідп ли? И что такое Оагк 
Веідп в сравнении с ТоЬаІ 
АппіИіІаЬіоп, если, по большому 
счету, там только командование 
оригинальным и является?.. 

Наконец, имеется множество 
“горячих клавиш”, позволяющих, 

пвмь тш - шгошшщр шіпртваш 


например, выбирать сразу все 
юниты или юниты в пределах экра¬ 
на. Можно выделять только одно¬ 
типную технику. Выбранные юниты 
можно объединять в группы, при¬ 
писывая каждой номер (от 1 до 9). 
Движение выбранного юнита ав¬ 
томатически отслеживается в ре¬ 
жиме Тгасе (клавиша V]. Комби¬ 
нация СЬгІ+С позволяет мгновенно 
переместиться к Соттапсіег’у 
и отдать ему нужные приказания. 

Стратегически мыслящий ДІ 

Первое, что вызывает восхи¬ 
щение в действиях компьютера, 
так это его стратегическое мыш¬ 
ление. Вот пример организации 
атаки на вашу базу: засылается 
самолет-разведчик, который на¬ 
водит стратегические бомбарди¬ 
ровщики на ваши энергетические 
установки. Оставшиеся без энер¬ 
гии, ваши лазерные башни пре¬ 
вращаются из грозных защитни¬ 
ков в беспомощные мишени. 
А враг уже на пороге базы — вы не 
заметили крупной переброски 
войск из-за того, что компьютер 
использовал Васіаг баттегз, 
то бишь радароглушилки. При этом 
в первых рядах идут хорошо защи¬ 
щенные танки, прикрывающие 
дальнобойную и легкоуязвимую 
артиллерию и ракетные установки. 

Компьютер не менее силен 
и в тактических действиях, потому 
как способен умело применять 
описанную выше систему поведе¬ 
ния юнитов. 

Так что вам впору взмолиться 
о пощаде и перейти на более лег¬ 
кий уровень — Еазу, благо что 
в ТоЬаІ АппіЬІІаЬіоп уровень слож¬ 
ности можно менять от миссии 
к миссии (не в пример Веб АІегЪ, 
где сложность задается раз и на¬ 
всегда для всей кампании). Впро¬ 
чем, если миссия показалась вам 
слишком легкой, то можете пере¬ 
играть ее на 
уровне Наг<± 

Вообще 
мы бы реко- 
мендовали 
Мебіит. 

Единст¬ 
венный ми¬ 
нус, который 
пока что был 
замечен 
в действиях 
компьютера, 
так это неко¬ 
торая его 
беспечность 
при добыче 
ресурсов. 

Так, напри- 
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мер, озабоченный нехваткой ме¬ 
талла, компьютер может поставить 
шахту перед самым вашим носом, 
практически не позаботившись 
о ее охране. Но такие случаи до¬ 
вольно редки, так что в лице ком¬ 
пьютера вы встретите грозного 
противника. 

миіііріауег н 64 (іь нам 

Тридцать семь карт (пока что!) 
для многопользовательской игры, 
до десяти человек при игре по ло¬ 
кальной сети и до четырех участ¬ 
ников при сражениях через Интер¬ 
нет (ТЕМ, КаІІ, Мріауег). Однако не 
спешите радоваться — многополь¬ 
зовательская игра требует значи¬ 
тельных машинных ресурсов: ну¬ 
жен как минимум Репбит 133, 
а при баталиях вдесятером насто¬ 
ятельно рекомендуется Р-200. 
Далее, чем больше игроков, тем 
больше требуется карта, которая 
требует все больше ВАМ, так что 
самые большие карты (а есть дей¬ 
ствительно громадные!) станут 
вам доступны лишь при... 64 МЬ 
ВАМ (небольшая пауза для ос¬ 
мысления... выдох... продолжаем). 
Впрочем, есть одна карта, рассчи¬ 
танная на 10 человек, которая до¬ 
вольствуется минимумом в 16 МЬ. 
Кроме того, по заявлению разра¬ 
ботчиков, можно играть и с мень¬ 
шим ВАМ, чем выставлено в тре¬ 
бовании — просто нет гарантии, что 
все эффекты будут работать. 

Но если технические требова¬ 
ния для вас — не помеха, то тут от¬ 
крываются поистине безгранич¬ 
ные возможности. В начале игры 
дается множество опций для наст¬ 
ройки: вы устанавливаете началь¬ 
ный запас ресурсов для каждого 
игрока, договариваетесь о макси¬ 
мальном количестве юнитов на 
человека (до 200), определяете 
“условия видимости" — можете от¬ 
ключить (од о( ѵѵаг и дойти вплоть 








■ Пример неудачной организации береговой обороны: плазменные пушки 
линкоров расстреливают с дальнего расстояния ракетные батареи 


■ Можно играть на карте гигантских размеров вдесятером, только для этого 
потребуется всего лишь... 64 МЬ ВАМ 


до того, что всем изначально видна 
вся карта. Можно договориться 
и о том, что смерть Соттапсіег’а не 
будет ни для кого фатальной. В ходе 
самой игры можно обмениваться не 
только информацией, но также ресур¬ 
сами и юнитами. 

Но и это еще не все. Главное — 
Саѵебод смотрит на ТобаІ АппіМіІаЬіоп 
не как на отдельную игру, а как на це¬ 
лую игровую систему, которая еще бу¬ 
дет расти и развиваться. Поэтому 
объявлено, что с 1 ноября на сайте 
Нсср://№№№.СоІаІаппіЫІаСіоп.сот 
будут регулярно выставляться все но¬ 
вые юниты. Эти юниты можно будет 
свободно скачивать и вводить в мно¬ 
гопользовательскую игру. Проблема 
сбалансированности юнитов решает¬ 
ся при этом очень просто: вы сами 
можете договориться между собой, 
какие юниты включать в следующую 
игру, а какие — нет. Так что при обилии 
карт и многообразии юнитов игра 
становится практически бесконечной 
по своим вариациям! 

На том же сайте будут выстав¬ 
ляться новые карты, раЪсйез, сНеаЪз, 
даваться самые разнообразные со¬ 
веты (как стратегические, так и чисто 
технического характера]. Планируется 
и выпуск редактора карт. Но все это — 
в будущем. Пока что (по данным на 1 
октября) на указанном сайте можно 
было найти лишь самую общую ин¬ 
формацию об игре, РАО и пару десят¬ 
ков линков на неофициальные сайты 
(уже созданы!}. В разделе боѵѵпіоасі 
имеется весьма полезная программа 
ІІпіЪѴіеѵѵ (1.1 МЬ], дающая исчерпы¬ 
вающая информацию по любому 
юниту и позволяющая рассмотреть 
оный юнит во всей его красе (в том 
числе и в действии со всеми звуковы¬ 
ми эффектами]. 

Наконец, в ТоЬаІ АппіЬІІаГіоп реа¬ 
лизован режим зкігтізЬ, когда можно 
в одиночку играть на тиігіріауег’ных 
картах: роль всех оппонентов возьмет 


на себя компьютер. 
Только, к сожале¬ 
нию, нельзя сме¬ 
шивать "человече¬ 
ских” и компьютер¬ 
ных участников 
(например, играть 
вдвоем на карте, 
рассчитанной на 
четверых, так что¬ 
бы две свободные 
вакансии занял 
компьютер). 


Тотальная 

аннигиляция 

всех 

конкурентов? 



■ Программа ЦпіІѴіеѵѵ очень удобна для детального знакомства с новыми 
юнитами (как и “старыми"), которые можно будет скачивать с сайта 
иѵт.МаІаппіІііІаІіоп.сот 


ТоСаІ АппіЬІІаЬіоп является наибо¬ 
лее выдающейся среди всех тех 
геаІ-Ьіте стратегий, о которых рас¬ 
сказано в этом номере “Навигатора”. 
Собственно, это нетрудно заметить 
и по выставленному нами рейтингу. 
Высочайшая играбельность при ве¬ 
личайшей развитости всех игровых 
элементов, плюс к тому впервые 
в полной мере реализованная трех¬ 
мерная графика! А учитывая еще и то, 
что в ТоЬаІ АппіИІІаІіоп присутствует 
масса идей из целой серии других игр 
(столь много, что ни о каком "слепом 
сдирании чужого” уже и речи быть не 
может), то возникает один резонный 
вопрос. 

Не заводит ли появление подобной 
игры жанр геаі-біте стратегии 
в окончательный тупик? Не явля¬ 
ется ли игра “тотальной аннигиля¬ 
цией” жанра как такового? Потому 
как — что может быть создано по¬ 
сле нее такого уж грандиозного? 

Думается, что геаі-ііте стра¬ 
тегиям настала пора перерождать¬ 
ся и вступать на путь интенсивного 
поиска свежих, революционных 
идей. Не слушайте тех, кто скажет, 
что “трехмерность — вот светлое 


будущее жанра”! Абсолютно нет — 
ТоЪаІ АппіИіІаЬіоп извлекает из идеи 
максимум, и сами по себе подражания 
не котируются. Игра является экстре¬ 
мальным выражением направления 
СІопе&Соприег: единственное, что не 
позволяет назвать ее (крайне продви¬ 
нутым) клоном, так это трехмерность, 
со всеми вытекающими из ее такти¬ 
ческого использования следствиями. 
Больше уже нельзя будет скопировать 
С&С и удостоиться за это всенарод¬ 
ного признания. 

Во всяком случае, так нам кажет¬ 
ся. Кто хочет, может не соглашаться. 

Игорь Савенков, 
а также 

Иван Самойлов [послесловие] 
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Жанр: . Автосимулятор + Ас&іоп 

Издатель: .Новый диск 

Разработчик: .Т5 бгоир ЕпТегСаіптепі; 

Системные требования: .Репйит 120, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется: . Репйит 166 и выше, 32 МЬ РАМ 
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Выход в свет первого отечественного 
асйоп-автосимулятора планировался на 
начало лета. Потенциальный издатель — 
Вика ЕпГегЬаіптепГ - всесторонне подо¬ 
гревал интерес игровой публики к россий¬ 
скому ОеаЫт Тгаск. Это нашло отражение 
в обширной рекламной кампании, про¬ 
возглашавшей скорый праздник на нашей 
улице. Да, мы соскучились по ОеабН Тгаск, 
а ни одна игра зарубежных издателей, как 
говорится, и близко не валялась к давней 
[1989 год) разработке □упатіх. Однако 
возник небольшой нюанс, заставивший 
повременить издателя с релизом и вер¬ 
нуть игру обратно в руки программистов. 
Этот небольшой нюанс, насколько нам 
известно, — избыточное количество багов 
и глюков. 

Пока разработчики исправляли свои 
грешки, в стане издателей произошли из¬ 
менения. Компания Вика ЕпІегТаіпппепІ;, 
должно быть, разуверившись в безуслов¬ 
ной “шедевричности” проекта, передала 
права на “Дорожные войны” “Новому дис¬ 
ку”. И вот наконец, в конце августа, 
на прилавках московских компьютерных 
магазинов объявился долгожданный 
гость, произведение Т5 Эгоир 
ЕпГегТаіптепГ, - “Дорожные войны”. 

Зачем нам сюжет? 

Нам сюжет не нужен! 

Выбрав торную дорожку 
Сагтадебсіоп, разработчики отказались 
даже от самого зародыша сюжета. Появ¬ 
ление состязания на свет божий — исклю¬ 


чительная инициатива участников заез¬ 
дов. Эти странные типы с несколько нео¬ 
бычной биографией, собравшись как-то 
вместе, порешили: “Гонкам быть!". 
Не мудрствуя лукаво, войны на дороге ре¬ 
шено было назвать Дорожными войнами. 
Сказано — сделано, извольте любить 
и жаловать. 

Герои игры - действительно люди 
с нелегкой судьбой, много повидавшие на 
своем веку. Взять, например, японца Аки- 
ру Хатамото. Водителем мусорного грузо¬ 
вика он успел раздавить 43 [сорок три) 
пешехода, прежде чем гуманные японцы 
уволили его с работы. “За злоупотребле¬ 
ние спиртным во время работы". 

Или Отец Хайнрих, богобоязненный 
христианин, отрекшийся от святого сана 
и посвятивший себя в корне порочному 
занятию. Теперь он поклоняется только 
рулю. Кстати, среди предлагаемых на вы¬ 
бор соперников нет ни одного представи¬ 
теля России... Ну да ладно. С сюжетом, 
вернее, с его отсутствием разобрались. 
Едем дальше. 

Присутствие отсутствия 

Как автосимулятор с элементами на¬ 
силия, игра не содержит ничего любопыт¬ 
ного и нового. Проезжаем треки, получаем 
призовые, тратим на вооружение или по¬ 
купку нового авто, снова проезжаем, сно¬ 
ва получаем и так далее. Никаких элемен¬ 
тов интриги или закулисной борьбы, со~ 


Автомобильная идея гасла и начинала чадить. 

І/Ільф и Петров 

путствующих подобным соревнованиям, 
нет. 

Всего в игре около двадцати кольце¬ 
вых трасс, расположенных в разных кли¬ 
матических условиях. Летние, водные, пу¬ 
стынные и зимние треки. На них вы сорев¬ 
нуетесь с восемью охарактеризованными 
выше водилами. Можно проехать один 
заезд, выбрав любое количество оппо¬ 
нентов и понравившуюся трассу. Условия 
заезда также можно подогнать под свой 
вкус: установить количество кругов и по¬ 
году. 

Кстати, присутствует довольно инте¬ 
ресный способ пополнить свой финансо¬ 
вый бюджет без непосредственного учас¬ 
тия в гонках. Для этого необходимо вы¬ 
брать опцию “Один заезд”, число кругов — 
один, и одного соперника. Начинаем за¬ 
езд, пропускаем торопыгу вперед — пусть 
мчится. Неспеша проехав по трассе, фи¬ 
нишируем и получаем приличную сумму 
за второе место [из двух возможных]. До¬ 
статочно совершить несколько подобных 
заездов, чтобы полностью экипировать 
свой авто самым крутым оружием и бро¬ 
ней. И смело отправляться на чемпионат. 

Из средств передвижения вашему 
вниманию предлагается: Вектор — специ¬ 
альный гоночный автомобиль, Мираж [пе¬ 
ределанная Реггагі 512), Бег (в детстве — 
армейский джип). Далее следуют: Вспыш¬ 
ка (эксЧЧавсаг) и Охранник [полицейский 
броневичок). Арсенал вооружения не ве¬ 
лик, но и не скуден. Помимо стандартных 
пулеметов, мин и ракет, в местном мага¬ 
зине можно отыскать лазерную и гауссову 
пушки (разработаны специально для До¬ 
рожных войн, понимаешь ли!). Наличест¬ 
вует также устройство для постановки ды¬ 
мовых завес. Предусмотрены и методы 
защиты: силовой и энергетический щиты, 
антирадар и броня. Все это откровенно 
и с минимальными нововведениями за¬ 
имствовано из РеаіЬ Тгаск. 

Мир “Дорожных войн” 

Ч)бжит страусами. Их трудно не 
ь. То они вяло бредут где-то 
от обочины, изумляя мир 
своими спрайтовыми боками. А 
они выходят на дороги, и 
тогда появляется возможность ус- 
на них небольшое сафари. 
Страусиный кармагеддон? Что ж, 
во всяком слѵчае. это 
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Полет в горы 

Оружие стандартно — но есть и ориги¬ 
нальные, необычные и подчас экстрава¬ 
гантные находки. Начать с того, что такого 
извращенного толкования физических 
законов нам не встречалось еще ни в од¬ 
ном приличном симуляторе. 

Представьте себе следующую карти¬ 
ну. Мимо вас на скорости 200 км/ч про¬ 
носится здоровенный броневик. Вы знае¬ 
те, что через 50 метров будет резкий по¬ 
ворот, и предвкушаете красочное его кру¬ 
шение... Так знайте, в Дорожных войнах 
никакой катастрофы не произойдет. Бро¬ 
невик, лихо завернув, исчезнет за вира- 

Далее. Если вы воспользовались ра¬ 
кетным ускорением (клавиша ТаЬ] и на 
десятую долю секунды эту клавишу пере¬ 
держали, то знайте — ситуация уже не под 
вашим контролем. Тяжелая стальная ма¬ 
шина легко воспарит в воздух и, пролетев 
добрую сотню метров, стремительным 
домкратом обрушится на придорожные 
декорации. Только весело напрыгавшись 
и накувыркавшись там, она вернет вам 
управление. Задев (или зацепив, коснув¬ 
шись, — но не столкнувшись) любой объ¬ 
ект на трассе, будь то столб, свод тоннеля 
или кустик, вы непременно остановитесь. 
Затем придется выруливать и заново раз¬ 
гоняться. 

Конкуренты чрезвычайно увлечены 
собой и своими делами, и персона играю¬ 
щего их почти не интересует. Конечно, ес¬ 
ли он не проявляет назойливости. Однако 
не поймите нас превратно, это не хвала 
местному АІ. Напротив, интеллект ваших 
соперников крайне слаб. Например, сбив¬ 
шийся с верной траектории соперник мо¬ 
жет долго тыкаться в преграду, не пони¬ 
мая, в чем же, собственно, дело. 


Прожорливые спрайты 

"Дорожные войны" тестиро¬ 
вались на рекомендуемом в ру¬ 
ководстве Р-133. Оперативная 
память — 32 МЬ. И вот итог: вы¬ 
шеперечисленного “железа" с трудом хва¬ 
тило на Ѵ6А. Да и то, при приближении со¬ 
перников игра начинала очень даже ощу¬ 
тимо тормозить. 

Указанный факт интересен еще и по¬ 
тому, что графика у “Дорожных войн” со¬ 
вершенно посредственная. Часть объек¬ 
тов — автомобили и постройки—трехмер¬ 
ные. По числу полигонов их можно срав¬ 
нить с двухлетней давности Ні-Осйапе. 
Но большую половину игровых объектов 
составляют плоские спрайты, без малей¬ 
шего намека на 2-буфер. Прибавьте 
к этому указанный рабочий режим 
320x200, и получите полное представле¬ 
ние о графике “Дорожных войн". Стоит за¬ 
метить, что в разрешении 640x480 игра 
выглядит относительно достойно. Но ре¬ 
жим этот доступен лишь избранным (ну¬ 
жен Репйит 166 как минимум]. 


Полб. Русское поле 

Русская народная мудрость гласит: 
хорошего помаленьку. Люди, работавшие 
над игрой, знакомы с народными мудрос¬ 
тями. В “Дорожных войнах” есть хорошее. 
Редактор трасс, к примеру. 

Трассы создаются на основе четырех 
миров, которые представлены в игре. Со¬ 
здание нового трека не займет у вас 
много времени. Редактор интуитивно 
понятен, вы легко разберетесь, что 
к чему. 

Еще один несомненный плюс — 
полная свобода перемещений. Уез¬ 
жайте в поле и катайтесь там, пере¬ 
ключая камеры обзора (их целых 
пять]. Ломайте деревья и придорож¬ 
ные столбы, крушите ракетами дома 
и давите колесами глупых страусов. 
Короче, активно отдыхайте от мозго¬ 
вой деятельности [если таковая бы¬ 


ла], оттягивайтесь на полную катушку. 
А коли что - так в боксах и горючего за¬ 
льют, и отремонтируют. 

В ассортименте имеется тиійріауег 
(представлен игрой по сети и модему). 

И, наконец, звук. Хорошие звуковые 
эффекты пытаются сгладить нехорошее 
чувство от знакомства с "Дорожными 
войнами". Что им совершенно не удается, 
так как музыкальное сопровождение мо¬ 
жет быть охарактеризовано исключитель¬ 
но как "наигрыши начинающего музыкан¬ 
та, дубль первый и последний”. 

Езда - дело для настоящих. 
Мужчин 

...Я еду по трассе, обжитой диковин¬ 
ными страусами, и лихорадочно пытаюсь 
сформулировать заключительную идею. 
Но мельтешащие перед глазами спрайты 
мешают сосредоточиться и действуют на 
нервы. Идею не придумал. Дальнейший 
заезд продолжать невозможно, жму 
Евсаре. “Что, силенок не хватило?" - 
ехидно спрашивает меня игра. “Да-с, 
не хватило!” - выцеживаю я и подтверж¬ 
даю свое мнение клавишей У. 

Р.5. Все скрины сняты нами в разре¬ 
шении 320x200. “Дорожные войны" под¬ 
держивают 640x480, но, во-первых, 
для этого нужна весьма мощная машина, 
во-вторых, данный режим часто глючит 
и попросту не работает. Как следствие, 
из двух данностей мы в данном случае из¬ 
брали именно то разрешение, которое яв¬ 
ляется игровым в действительности. 

Леонтий Тютелев 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 

Время освоения: от 0.5 до 0.5 часа 
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В одну телегу впрячь не можно 
Коня и трепетную лань 

А. Пушкин "Полтава” 


впечатление, что хвататься за первое 
попавшееся задание не обязательно, 
а лучше пару раз нажать кнопочку 
Асіѵапсе Тіте и спокойно подождать 
следующего. Как бы не так! — пропустив 
пару предложений, вы просто-напросто 
вылетите из игры. 

С другой стороны, сразу не взятый 
заказ некоторое время остается в силе, 
и этим можно воспользоваться: в по¬ 
следний день согласившись на выпол¬ 
нение задания, вы можете рассчитывать 
на более весомый гонорар. Но и слиш¬ 
ком затягивать не стоит: миссия, не за¬ 
вершенная до окончания установленно¬ 
го срока, считается проваленной. 

Откуда что берется? 

Каждая миссия начинается с того, 
что вас (с несколькими солдатами и — 
очень редко — с минимумом вооруже¬ 
ний] забрасывают в район боевых дей¬ 
ствий, дабы вы основали и отстроили 
там базу, наклепали на ней людей и тех¬ 
нику и отправились на выполнение за¬ 
дания, состоящего из трех частей. 

Каковы источники появления по¬ 
среди чистого поля солдат, построек 
и техники? Да все чудеса технологии, 
как обычно. Как и следовало ожидать 
после различных представителей на¬ 
правления СІопе&Сопдиег, в 21-м веке 
людей можно будет выращивать на спе¬ 
циальных фабриках, также как и танки 
с бронетранспортерами. А все сооруже¬ 
ния, от завода по производству живой 
силы до командного пункта, проще все¬ 
го сбрасывать с самолета в упакован¬ 
ном виде (между прочим, аналогичная 
система применена в Дагк Соіопу]. 
Сборка такого строительного комплекта 
занимает всего-то несколько минут. 

Природный ресурс — один-единст- 
венный. Руда. Требуется исключительно 
для производства техники. Добывается 
в шахтах. Месторождения отыскивают¬ 
ся с помощью машин-разведчиков, ос¬ 
тавляющих за собой флажки маячков 
(нечто подобное было в М.А.Х.). Руду 
следует экономить и превращать в тех¬ 
нику только по мере необходимости, по¬ 
тому как оказавшиеся лишними танки 
перенести в следующие миссии не 
удастся, а вот руду — можно. 

Все постройки вы просто-напросто 
покупаете — и затем ждете, пока в ука¬ 
занное вами место свалится комплект 
для сборки медицинского центра или 
вертолетной площадки. Для функциони¬ 
рования сооружений необходимо элект¬ 
ричество (с этой проблемой легко спра¬ 
виться, построив пару-другую солнеч¬ 
ных батарей) и кадры — по одному инже¬ 
неру на каждое здание. 

Произвести самих инженеров (как 


Около года назад нам пообещали 
замечательную игру “наподобие 
Соттапсі & Сопциег и МазТег о( Огіоп”, 
с захватывающим сюжетом, тьмой ка¬ 
ких-то особо интеллектуальных и кон¬ 
струируемых юнитов, нестандартными 
технологическими решениями и управ¬ 
лением финансами. 

Неужели это все было про ѴѴАП, 
Іпс.? 

Гранитная история с трещиной 

В начале 21 века частные службы 
безопасности превратились в мощные 
наемные армии. Руководители этих во¬ 
енных корпораций теперь не только ко¬ 
мандовали ходом боевых действий, 
но и контролировали производство во¬ 
енной техники, попутно пробавляясь на¬ 
учными исследованиями — разумеется, 


1 января 2020 года. Вы вступае¬ 
те в должность управляющего отде¬ 
лением малозаметной фирмы со 
скромным названием ОгапіЬе, Іпс. 

На самом же деле под ее фасадом 
скрывается мощнейшая организа¬ 
ция ІТРеС (ІпТегпаСіопаІ ТасбісаІ 
РеасТіоп СогрогаЬіоп), что можно пе¬ 
ревести как “Международный Корпус 
Быстрого Реагирования”. Таким об¬ 
разом, на вас валится командование 
одной из "частных армий’’, специали¬ 
зирующихся на военном урегулиро¬ 
вании разного рода конфликтов ■ Ваш офис — это прежде всего оригинально оформлен- 
и недоразумений. Добьетесь успеха, ное главное меню 


и вас повысят. Нет - ошибок здесь не 
прощают. 

Вот, собственно, и весь “захватыва¬ 
ющий” сюжет. Под этим соусом нам по¬ 
дано двадцать с лишним не связанных 
между собой миссий (по три боевых за¬ 
дачи в каждой), которые разработчики 
гордо именуют “кампанией” (наверное, 
чтобы как-то отличать от имеющихся 
в игре режимов “свободного сражения" 
и мультиплейера на шесть персон). 

Офис - вид от первого лица 

Ваш офис сильно смахивает на тот, 
что мы видели в ВупсІісаТе ѴѴагз — си- 
не-серо-зеленая контора с малахитово 
мерцающими экранами. Один из них, 
который с бегущей строкой, дает доступ 
к меню финансовых махинаций. Подни¬ 
мающаяся из рабочего стола панель - 


■ Все ушли на фронт. За работу базы отвечают 
одному на каждое строение 


к меню развития техно¬ 
логий и конструирования 
юнитов. А с потолка смо¬ 
трит дисплей информа¬ 
ционной службы, через 
которую вы получаете 
контракты. Что за кон¬ 
тракты? Например, на ус¬ 
мирение взбунтовавших¬ 
ся рабочих, выставление 
за пределы страны банды 
террористов или на 
что-либо еще, требую¬ 
щее немедленного и се¬ 
рьезного разговора на 
языке взрывов и выстре- 

“ лов. 

- Может сложиться 
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и любая другая живая сила, они клони¬ 
руются в особом здании) опять же эле¬ 
ментарно — были бы деньги. В принципе, 
новорожденных воинов можно отправ¬ 
лять на тренировочный пункт, где их под 
гипнозом быстренько обучат на под¬ 
рывника или шпиона. Но имейте в виду, 
что гипнотренинг потребует дополни¬ 
тельных финансовых затрат. 

В целом, ѴѴАВ.Іпс. декларирует от¬ 
каз от навороченных технологических 
последовательностей, скатываясь до 
спартанской простоты. Хозяйственная 
структура подверглась упрощению — но 
оригинальности игре это не прибавило 
ни на грамм. Все это в достаточной ме¬ 
ре шаблонно и уже видено нами в раз¬ 
личных геаі-бте. Скучно, господа, скуч¬ 
но!.. 

Отстроив основную базу, накопив 
руды и наштамповав юнитов, вы должны 
сформировать от одной до четырех 
ударных групп. Они-то и будут атаковать 
лагеря противника. В любой миссии их 
(лагерей] присутствует три штуки, 
и в каждом вам придется либо перест¬ 
релять все подразделения неприятеля, 
либо уничтожить определенное соору¬ 
жение. Причем поначалу вам не атаку¬ 
ют. Ждут, пока вы соберетесь с силами, 
чтобы совершить “нежданное и оше¬ 
ломляющее нападение”. Впрочем, если 
вы упорно не желаете переходить в ата¬ 
ку и прочно окопались в обороне, то тер¬ 
пение компьютера иссякнет и он соиз- 
волит-таки обрушиться на вашу базу. 
В общем, каждая следующая миссия 
столь же непредсказуема, как и преды¬ 
дущая. 

Миллион близнецов и уродцев 

Вот и еще одна несбывшаяся на¬ 
дежда. ІпЬегасйѵе Мадіс обещала, что 
в ѴѴАВ.Іпс. вариаций боевой техники бу¬ 
дет больше, чем в С&С. Обещался почти 
миллион комбинаций различных двига¬ 
телей, брони, оружия и защитных 
средств... 

Формально это действительно так. 
Но вся беда в том, что основных типов 
механических юнитов всего двадцать, 
а “величайшее разнообразие” достига¬ 
ется за счет десяти шагов увеличения 
мощности двигателя, десяти шагов на¬ 
ращивания толщины брони, а также 
возможности тупо комбинировать "вся¬ 
ко со всяким”. Подобным образом обе¬ 
щанный миллион набрать, конечно, 
можно... Но, увы, значительная часть по¬ 
добных комбинаций (например, танк 
с пулеметом или бронемашинка с тол¬ 
стенной броней и дистрофическим дви¬ 
гателем] заведомо обречена на провал, 
хоть принципиально и возможна (проще 
говоря - см. эпиграф). 

Безусловно, есть и очень интерес¬ 
ные подразделения, способные, напри¬ 
мер, устанавливать минные загражде¬ 
ния, или “катюши” с ракетами типа “зем¬ 




ля-воздух”. Но их не особо-то 
много... 

Нам говорили, что одним из 
преимуществ ѴѴАП.Іпс. станет 
возможность "подгонять” юниты 
под особенности излюбленной 
вами тактики. И это действитель¬ 
но могло бы оказаться реальным, 
если б разработчики позволили 
модифицировать технику не толь¬ 
ко в офисе (в промежутках между 
заданиями), но и во время боя или 
хотя бы на основной полевой ба¬ 
зе. А так, для оперативной наст¬ 
ройки военных сил вам потребу- • 
ется либо дар предвидения, ли- „ 
бо - ваѵе, записанный непосред- 


I Дизайн юнитов: простое комбинирование всего со в< 


ственно перед началом очередной мис¬ 
сии. Это, значит, отыграли миссию до 
середины, тактику избрали, перезагру- 
зились, намоделировали технику и от¬ 
правились по второму заходу крушить 
подразделения и укрепления противни- 


Научные циферки 

Система научных изысканий упро¬ 
щена до безобразия: нанимаете как 
можно больше ученых, распределяете 
их по семи направлениям, перематыва¬ 
ете время на указанный срок — и вот 
оно, новое техническое диво, титановая 


Враги под копирку 

Пожалуй, самое унылое в ѴѴАП.Іпс. - 
это враги. Все они на одно лицо, которое, 
кстати, подозрительно смахивает на ва¬ 
ше собственное (в смысле — на ваших 
юнитов). Видимо, ІпбегасЬіѵе Мадіс не 
сумели вынести никаких уроков из сво¬ 
его пошагового РаІІеп Наѵеп, где юниты 
враждующих сторон были практически 
идентичны... 

Противники отличаются лишь цве¬ 
том, да и то — если вглядываться. А если 
враждующих сторон оказывается боль¬ 
ше двух, то уже ни за что не поймешь, 
где чей юнит. Приходится тыкать подо¬ 
зрительную фигурку мышкой 
или смотреть на экран радара. 
Тут уж не ошибешься: свои — 
зеленые, чужаки — красные. 

Кстати, о “чужаках”. Обнару¬ 
жив миссию, в которой требо¬ 
валось разобраться с инопла¬ 
нетянами, я было понадеялся, 
что встречу настоящих иномир- 
цев с их летающими тарелками 
(обещали-то новый МазГег о( 
Огіоп!). Увы, обнаруженные 
мной пришельцы ничем не от¬ 
личались от обычных земных 
врагов. Должно быть, анимация 
дополнительной порции ино- 
Паутина графиков падения и взлета курса акций. Сложно толь- планетных юнитов оказалась 
ко на первый взгляд. Все изменения происходят случайным об- разработчикам не по карману, 
разом, и ведение дел на бирже напоминает игру в кости 


броня или дизельный мо¬ 
тор ! Наибольшая часть 
подобных изобретений 
вам так никогда и не по¬ 
надобится, служит она 
лишь промежуточной 
ступенькой на пути к дей¬ 
ствительно крутой техни¬ 
ке вроде боевых роботов 
или лучевого оружия. Ну 
а поскольку семь воз¬ 
можных направлений 
развития технологии 
между собой никак не 
связаны, вся наука сво¬ 
дится к трате денег 
и ожиданию. 



■ Ваша ударная группа (зеленый треугольник) приближается к лагерю 
противника. А вражеские войска (красный треугольник) — к вашей 
базе. Очень интересно?.. 
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КеѵіеѵѵЛѴаг, Іпс. 





























Кеѵіеѵѵ/ЛѴаг, Іпс. 



■ Массированный удар с воздуха легко сметает 
Четыре вертолета — это уже сила 

Зашел за куст и там исчез 

Если убрать чернотный (од о? ѵѵаг, 
то игровое поле (перспектива с высоты 
птичьего полета] будет выглядеть при¬ 
мерно так: в одном углу высадились ва¬ 
ши войска, а в другом раскинулась вра¬ 
жеская база, как правило, окруженная 
стенами или холмами. По диагонали 
карту пересекает горная гряда или река. 
Обязательно — с проходом или мостом. 
Эту идиллическую картину дополняют 
деревья, за которыми ваши собствен¬ 
ные подразделения надежно прячутся от 
вашего же взора, оставаясь при этом 
отлично видимыми для противника. 
Карта не масштабируется — зато цели¬ 
ком умещается на экране радара. Впро¬ 
чем, от радара толку немного, так как 
разобрать на нем что-либо почти нере¬ 
ально. 

О графике сказать почти нечего - 
она никакая. Ни крутая, ни “глазолом- 
ная”. Цвета подобраны в расчете на 
долгое сидение перед монитором, 
но желания воспользоваться такой за¬ 
мечательной возможностью почему-то 
не возникает. А мелкие невыразитель¬ 
ные юниты и замечательные оранжевые 
взрывы мы уже и без того видели не раз. 

Солдат не рассуждает 

Продюсер ІпСегасЬіѵе Мадіс, Пол По¬ 
тер, рассказывал об искусственном ин¬ 
теллекте игры следующее: “Когда про¬ 
тивник знает, что вы сильнее, он просто 
удирает. Так, если вы разъезжаете 
в танке, вражеская пехота не будет по¬ 
напрасну тратить на вас боеприпасы, 
а направится в сторону базы и будет ис¬ 
кать спасения в численном перевесе”. 
Честно говоря, ничего такого мы в игре 
не обнаружили. Зато пронаблюдали, как 
гранатометчики без разбору метают 
гранаты как под чужим, так и собствен¬ 
ным войскам. А несколько юнитов, рас¬ 
стреливающих одну постройку (видимо, 
выполняя внутренний сценарий), непре¬ 
менно делают по выстрелу даже после 
того, как она исчезла в клубах дыма 
и пламени. Дань реалистичности? Дес¬ 


кать, увлеклись, не могут 
сразу остановиться?.. 

И еще. Если у подраз¬ 
делений противника ис¬ 
кусственный интеллект 
имеется в зачатке, 
то у ваших солдат он от¬ 
сутствует полностью. 
Ни открывать огонь на 
ходу, ни отступать само¬ 
стоятельно они не умеют. 
Поэтому, отправив под¬ 
разделение в патрулиро¬ 
вание по указанному 
маршруту (есть в игре та¬ 
кая замечательная оп- 
базу противника, ция), будьте готовы к то¬ 
му, что его очень скоро 



I Не подумайте, что мы проиграли. Мы просто хотели 
прерваться и попытались выйти из игры, не закончив 
миссию... 

расстреляют вражеские гранатометчи¬ 
ки. И конечно, ни о каких самостоятель¬ 
ных визитах в медицинский центр или на 
склад за патронами не может быть и ре¬ 
чи. Уж лучше сразу переключить игру 
в режим “неограниченного боезапаса”, 
предусмотренный разработчиками на 
радость читерам. 

Выход один - научиться быстро ело¬ 
зить мышкой (благо скорость скролли¬ 
рования можно менять], чтобы не упус¬ 
кать своих бестолковых подчиненных из 
поля зрения слишком надолго. 


О страховании орудийных 
башен 

Если, выполняя задание, вы потра¬ 
тили больше, чем рассчитывали пона¬ 
чалу, либо просто желаете поправить 
финансовое состояние фирмы, то дож¬ 
дитесь промежутка между миссиями 
и отправляйтесь играть на бирже. 
Покупаете акции одной из 70 кам¬ 
паний сегодня, продаете завтра, 
или когда они там подскочат в цене. 
Взлет и падение курса происходит 
случайным образом и от вашей ос¬ 
новной военной деятельности никак 
не зависит. Некоторым везет. 

Закупив больше 51% акций ка¬ 
кой-либо фирмешки, вы можете 
приобрести ее в полную собствен¬ 
ность и в результате получить не¬ 
большие технологические бонусы. 


Некоторые из них, правда, странноваты 
и отдают черным юмором. Например, 
обладание страховой кампанией дает 
преимущества при разрушении соору¬ 
жений, а фармакологической — повы¬ 
шает скорость передвижения пехоты. 

Настырная игрушка 

Интерфейс интуитивен и не вызы¬ 
вает затруднений до тех пор, пока вам не 
придет в голову прерваться где-то по¬ 
середине сражения, чтобы, например, 
отлучиться по делам из дома или пойти 
отобедать. Оказывается, сначала “Вам 
придется окончить бой!”. Игр, из которых 
порой нельзя выйти иначе, кроме как 
нажав три волшебные клавиши, уж дав¬ 
но на появлялось на цивилизованном 
компьютерном рынке. Вот уж ориги¬ 
нальность, так оригинальность! Есть, 
правда, возможность “АЬоП; тіззіоп” — 
вкупе с парой неизбежных экранов, со¬ 
общающих о том, как вы плохо поступи¬ 
ли, проиграв эту войну. 

Хорошо хоть сохраняться можно 
в любое время. Единственное спасение, 
надо заметить. 

Слова прощания 

ѴѴАП.Іпс относится к разряду игр, 
которые содержат значительный набор 
новационных элементов, положенных на 
стандартную шаблонную игровую струк¬ 
туру. Собственно, аналогично обстоит 
дело и с 7іН І-едіоп (см. геѵіеѵѵ в номере). 

Конечно же, акционерная биржа 
и конструирование юнитов — бесподоб¬ 
ный шаг вперед. Но как прикажете по¬ 
нимать опостылевшую, да еще и кривым 
образом упрощенную систему построе¬ 
ния базы и менеджмента ресурсов? На¬ 
учные исследования в геаі-йте страте¬ 
гии - да это же в корне меняет весь иг¬ 
ровой процесс! А что делать с тем, что АІ 
нулевой, а конструирование и наука не¬ 
продуманны? Да еще и биржа какая-то 
сбоку припеку приклеилась... 

ѴѴАП.Іпс — не более чем претенци¬ 
озный клон, который увлекает на первых 
двух миссиях, но мало у кого вызывает 
желание двигаться дальше треть¬ 
ей-четвертой. Ни рыба ни мясо — так, 
нечто аморфное и малоиграбельное. 

Василий Андреев 


Игровой интерес СО 
Графика I I Ш Ш 

Звук и музыка 
Ценность для жа 
Мнение автора 

Время освоения: от 0.5 до 1.5 часа 
Знание английского: желательно 
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Кеѵіеѵѵ/ЕхсаІіЬиг 2555 А. Б. 



2555 и 


Жанр: .ЗР асіѵепЬиге + асСіоп 

Издатели: .Зіг-ТесМ ВоШл/аге и ТеІзЪаг ЕІесЪгопіс ЗШсІіоз 

Системные требования: .РепЪіит 120, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется: . РегЛіит 166, ЗСИх 

ОС:. ѴѴІпсІоцѵз 95 


Зіг-ТесЬ ЗоФѵѵаге и ТеІзЬаг 
ЕІесЫопіс преподносили ЕхсаІіЬиг 
2555 А.й. как Зй квест, способный 
стать “вторым ТотЬ Ваісіег”. Приво¬ 
димые в пользу этого доводы своди¬ 
лись к тому, что события развернутся 
в похожей среде, и игроку предстоит 
воплотиться в героиню, по прорисов¬ 
ке прелестей не уступающую преле¬ 
стнице всех времен и народов номер 
один. 

ЕхсаІіЬиг претерпел свой финаль¬ 
ный релиз. Мы воплотились. Ну и..? 

О неправильности теории 
времени 

Действие игры разворачивается 
в 2555 году. Легко догадаться, что 


“яйцеголовые” ученые уже изобрели 
машину времени. А тогдашним влас¬ 
тям полностью искоренить преступ¬ 
ность не удалось. И вот вам следст¬ 
вие: некие злоумышленники исполь¬ 
зуют чудо-машину для проникнове¬ 
ния в прошлое и кражи исторических 
реликвий. На этот раз они зачем-то 
слямзили из глубокого средневеко¬ 
вья меч самого короля Артура — ле¬ 
гендарный ЕхсаІіЬиг. Видимо, в те дни 
все “настоящие герои” ушли в Крес¬ 
товый Поход, так как на поиски меча 
в будущее отправляется девица. 
Бет — так зовут нашу героиню — 
предстоит вернуть реликвию и объ¬ 
яснить кому следует, что заниматься 
кражами — плохо. 




■ Главная героиня явно не дотягивает по изяществу до Л.Крофт 


■ Факелы — единственный светлый момент в игре 


Жертва прерванной 
беременности 

Во вступительных ме- 
нюшках к игре обнаружива¬ 
ется несколько опций, по¬ 
священных графике. Вам на 
выбор даются три графиче¬ 
ских режима. Первый — 
разрешение 640x480 
и 256 цветов. Далее — па¬ 
литра Ні-Соіог с эмуляцией 
функций ОігесЬЗО. И, нако¬ 
нец, поддержка 30 акселе¬ 
ратора. Предупреждаем 
сразу: второй пункт лучше 
не выбирать вообще. 
При наличии акселератора 
логично выбрать третий 
пункт, а без него нормально 
можно играть, только вы¬ 
ставив первый. 

Очутившись в игровом 
мире и заинтересованно 
осмотревшись по сторонам 
(а трехмерная среда осмат¬ 
риваться позволяет], вы 
с горечью обнаруживаете, 
что вас обманули. Никакой 
это не ТотЬ Ваісіеі — даже 
и не близко. Вместо изящ¬ 
ной фигурки Лары на экра¬ 
не маячит силуэт шпалоу¬ 
кладчицы или, как это на¬ 
зывают корректнее, “де~ 


"Ты запомни, о юноша: женщины 
Красотою цветам подобятся, 
На груди у них по две выпуклости, 
Ты по ним узнаешь их, юноша.” 

из буддийских сказаний 


вушки с веслом”. Угловатые формы 
и неправильные пропорции придают 
ей особое очарование баобаба. В об¬ 
щем, работящая попалась девица, 
с нелегкой судьбой и трудным детст¬ 
вом. По замыслу разработчиков, во¬ 
оружена наша горемыка “острым 
и сияющим” мечом. Предмет, кото¬ 
рый можно приметить в руках валь¬ 
кирии, более смахивает на нож для 
разделки даров моря: его длина поч¬ 
ти равна ширине. 

Наблюдать за происходящими 
действиями вы можете либо с клас¬ 
сической подвижной точки обзора — 
сзади (как в ТотЬ Ваісіег), либо с про¬ 
тивоположной стороны, то есть спе¬ 
реди. Игровое окружение — комнаты 
и залы некоего гигантского сооруже¬ 
ния. Ходит героиня довольно медлен¬ 
но и вразвалочку. А если удерживать 
ЗЫГь, Бет переходит на легкую трусцу. 
Двери при ее приближении открыва¬ 
ются сами собой — поэтому вам не 
придется отгадывать головоломки 
рычагов и искать ключи. А за дверя¬ 
ми этими — чернота. И не потому, что 
в помещениях нет электрического 
или иного освещения. Все проще: 
в игре отсутствуют целостные уровни, 
свойственные ТотЬ Ваісіег. Соседняя 
комната заранее не видна, ее инте¬ 
рьер загружается только при проходе 
через дверной проем. 

Да поразит вас разряд 
Рихтера! 

В ходе своих приключений Бет 
чаще приходится работать языком, 
чем своим разделочным ножом. Ста¬ 
ло быть, ЕхсаІіЬиг 2555 в большей 
степени квест, нежели Зй асбіоп. 
Персонажи, которых вы встречаете, 
терпеливо ждут вашего желания 
с ними побеседовать. Разговор начи¬ 
нается только тогда, когда вы при¬ 
влечете внимание персонажа и “ак¬ 
тивируете” его, нажав ЗрасеЬаг. При¬ 
чем после того, как персонаж пустил¬ 
ся в болтовню (все диалоги в игре оз¬ 
вучены голосом), вы можете спокой¬ 
но продолжать обследовать комнату. 
Собеседник ваш будет откровенни¬ 
чать, совершенно не заботясь о том, 
слушает ли его кто или нет. А когда 
дело дойдет до драки, вам предстоит 
открыть неудобство в управлении: 
необходимо сначала перейти в ре¬ 
жим поединка (клавиша СЬгІ), а затем 
курсорными клавишами указывать 
направление ударов: сверху, слева 
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или справа. При каждом взмахе ме¬ 
чом из него вырывается сноп искр, 
а при попадании в противника меч 
светится каким-то светом, напоми¬ 
нающим электрический разряд 
Рихтера. 

Вестник технического регресса 

Теоретически, 30 ускорители бы¬ 
ли призваны улучшать и ускорять об¬ 
работку графики в уже хороших иг¬ 
рах. Ситуация с ЕхсаІІЬиг 2555 об¬ 
стоит несколько иным образом. На¬ 
личие ЗОТх или РоѵѵегѴг его не улуч¬ 
шает — оно его в корне преобразо¬ 
вывает. Крайне увечная по графике 


игра начинает сколько-нибудь снос¬ 
но выглядеть только при наличии 30 
ускорителя. Причина проста: про¬ 
граммирование для акселератора 
намного проще, и скорость 
игры, естественно, выше. 

Но даже и при этом ЕхсаІІЬиг 
умудряется — слыханное ли 
дело! — притормаживать на 
РепЬигп 166 с чипом Ѵообоо 
бгарНісз... 

Мораль проста: игрокам, 
которым пришелся по душе 
ТотЬ Ваібег, следует ждать 
второй его серии. Или пробо¬ 
вать другие аналогичные про¬ 


екты. А про ЕхсаІІЬиг 2555 АЛ. за¬ 
быть и не вспоминать во веки вечные. 

5 ІУ 



Паше Оапсегз: Сепезіз 


Поклонникам Согптапб & Сопдиег, 
вероятно, известно имя Апбгеѵѵ бгіТТІп. 
В течении почти двух лет этот человек 
является лидером в производстве ре¬ 
дакторов, утилит и дополнительных 
уровней для игр серии С&С. Нагле 
Оапсегв: бепезіз — последний и самый 
крупный проект Апбгеѵѵ, представляю¬ 
щий собой набор миссий для С&С: Веб 
АІегЬ. Как и ранее, производство 
абб-оп обошлось без участия 
ѴѴезЬѵѵооб ЗСибіоз. 

РІате Оапсегз содержит 35 новых 
миссий, объединенных в две кампании 
(фактически, это — тіззіоп раск]. Кам¬ 
пания развивается сюжетно, задания 
логически связаны между собой и вы¬ 
строены в строгой очередности. Собы¬ 
тия кампаний охватывают временной 
период с момента окончания войны 
с Советами и вплоть до года выпада¬ 
ния на Землю тибериумного метео¬ 
ритного дождя. Вы играете за третью 
сторону — таинственную организацию, 
поставившую себе целью искоренение 
человечества (то бишь — всем неудов¬ 
летворенным мизантропам рекомен¬ 
дуется). В качестве оппонентов вам 


противостоят сначала силы Союзни¬ 
ков, а затем — объединенные войска 
601. Кроме этого, вы будете свидете¬ 
лем первых открытых сражений между 
601 и ВгоСЬегЬооб о( N00. 

Новизна официальных тіззіоп бізк 
(СоипСегзЬгіке и А&егтаСЬ] сводится 
к элементарному манипулированию 
.іпі файлами. На их фоне РІате 
Оапсегз выгодно выделяется новыми 
юнитами, постройками и графикой. 
Более того, вы встретите ЗіеаІсЬ Тапк, 
83М ЬаипсЬег и другие, хорошо изве¬ 
стные юниты из ТіЬегіит Оаѵѵп. Карты 
уровней созданы на редкость доброт¬ 
но. Противник наносит удары состав¬ 
ными отрядами и на нескольких на¬ 
правлениях сразу, что придает Веб 
АІегѣ динамику ККпО. 

К недостаткам можно отнести из¬ 
лишнюю переусложненность миссий. 
Большинство заданий требуется вы¬ 
полнить ограниченными силами или 
при нехватке ресурсов. Довольно не¬ 
интересно играть на начальных уров¬ 
нях развития (миссии 1-7,8), кампа¬ 
нии сильно затянуты. В целом, РІате 
Оапсегз — реальная и более чем весо¬ 


мая альтернатива “родным” абб-оп, 
ориентированная на любителя Веб 
АІегЪ. 

В настоящее время РІате Оапсегз 
распространяется через ІпЬегпеЬ бес¬ 
платно. Скачать РІате Оапсегз: 
бепезіз вы можете на сайте 

НЫр://шѵиѵѵ.деосН;іе5.сот/ 

ТітезЗдиаге/5458 

Александр Ланда 
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Кеѵіелѵ/Ітрегіаіізт 


ІМРЕНІАШМ 


Везде в биосфере, особенно в мире 
животных, мы видим гигантские "пирамиды", 
на вершине которых господствуют 
громадные хищники, пожирающие меньших 
.животных, которые в свою очередь жрут тех, 
кто меньше, чем они. 
Станислав Лем ‘‘Сумма технологии” 


Битва гигантов 
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Начиная говорить об Ітрегіаіізпл, 
трудно выбрать, с чего же именно начать. 
Игровых планов столь много, что играю¬ 
щий [равно как и автор этого материала) 
поневоле теряется в широких возмож¬ 
ностях государственного управления. 
Так что начнем с банального. Ітрегіаіізпл 
представляет собой себя стратегичес¬ 
кую игру, задачей которой является уп¬ 
равление целым государством в целях 
достижения мирового господства. Или, 
по крайней мере, признание вашей 
страны самой могущественной держа¬ 
вой мира. Что ж, планы наполеоновские. 
Но соль игры не в этом. В Ітрегіаіізт как 
нигде ощущается реальная сбалансиро¬ 
ванность всех игровых элементов. Все 
занимает в нем свои места и выглядит 
крайне естественно. 

Империализм у истоков 
Цивилизации 

До последнего момента лучшей и са¬ 
мой глобальной стратегией на тему го¬ 
сударственного управления была незаб¬ 
венная Сіѵііігайоп. Рискнем предполо¬ 
жить, что и Ітрегіаіізт можно смело по¬ 
ставить в один с ней ряд. Прежде всего 
потому, что многие моменты в нем про¬ 
думаны и выполнены значительно точ¬ 
нее и логичнее. 


Например, границы. Одним из ос¬ 
новных недостатков СіѵіІігаЫоп было 
именно то, что границ между государст¬ 
вами фактически не было. Это не вполне 
логично даже для начала игры (а дейст¬ 
вие начинает разворачиваться далеко не 
в первобытнообщинном 
строе), не говоря уж про 
более поздние историче¬ 
ские эпохи. Принципиа¬ 
лен ли этот момент? На 
наш взгляд — весьма. 

Прежде всего потому, что 
именно границы дают 
возможность почувство¬ 
вать реальную площадь 
собственных владений 
и в огромной степени 
увеличивают логичность 
игры. 

Не менее важна 
и дипломатия. Как 
в Сіѵііігайоп, так и во мно¬ 
гих других играх она но¬ 
сила поверхностный ха¬ 
рактер. В конечном счете 
все вопросы решались 
с помощью грубой силы. 

Иначе в Ітрегіаіізт. Впервые мы имеем 
дело с игрой, где дипломатии, как тако¬ 
вой, уделено, пожалуй, даже большее 
значение, чем боевым действиям. Сама 
же она практически безу¬ 
коризненна. 

Что же касается ре¬ 
сурсов, то здесь 
Ітрегіаіізт и вовсе зна¬ 
чительно превосходит 
Сіѵііігайоп. Как вы помни¬ 
те, полезных ископаемых, 
как таковых, в ней не бы¬ 
ло, зато в Ітрегіаіізт 
присутствуют сразу не¬ 
сколько основных ресур¬ 
сов, идущих на производ¬ 
ство разнообразной про¬ 
дукции и техники. 

Конечно, у Ітрегіаіізт 
свои недостатки. 
Но попробуйте вспомнить 
хоть одну игру, где их не 


Начало девятнадцатого века — пери¬ 
од наиболее глобального в истории че¬ 
ловечества передела власти и сфер вли¬ 
яния. Мир условно представлен не¬ 
сколькими великими державами, а так¬ 
же набором всех прочих второстепенных 
наций. Каждая из стран (как великих, так 
и малых) имеет деление на провинции. 

Вы - правитель одной и великих дер¬ 
жав мира, и задача ваша, как императо¬ 
ра, сводится прежде всего к развитию 
экономики собственной страны. Наряду 
с этим необходимо заполучить как мож¬ 


но больше колоний, и уж потом перехо¬ 
дить к военным действиям, завоевывая 
всех тех, кто оказывается на вашем пути 
к всемировому господству. 

Строить города в Ітрегіаіізт нельзя. 
И это не так нелогично, как может пока¬ 
заться на первый взгляд. Специфика са¬ 
мой игры не подразумевает подобной 
возможности: ведь к 19-му веку все ос¬ 
новные города уже были построены, 
и вряд ли можно привести примеры хоть 
сколько-нибудь значимых городов, ос¬ 
нованных позже. 

И — что ж, об игре в целом сказано 
уже предостаточно. Пора взглянуть на 
нее более детализировано. 

Природные ресурсы и их 
добыча 

Природные ресурсы играют 
в Ітрегіаіізт одну из наиболее значимых 
ролей. Именно их добыча является зало¬ 
гом экономического благополучия стра¬ 
ны, ибо доходная часть бюджета попол¬ 
няется главным образом за счет прода- 




■ На данном экране задаются все стартовые условия. Во-первых, вы 
выбираете расположение вашей страны в мире, а также уровень 
сложности. А во-вторых, что менее существенно, имя родной 


■ Непосредственно карта местности. Обратите внимание на расположе¬ 
ние депо, которые охватывают максимальное количество ресурсов. 
Кстати, зеленая стрелка в нижней части экрана означает, что на сле- 
дующий ход в эту провинцию придут ваши войска 
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жи готовых товаров. А производятся они 
из этих самых, добытых тяжелым трудом 
природных ресурсов. Всего их двенад¬ 
цать. Подразделяются на промышлен¬ 
ные и продовольственные. 

Начнем с промышленных. Их ровно 
восемь. Древесина, хлопок, шерсть, 
уголь, железо, нефть, золото и алмазы. 
Каждый имеет свое месторождение. 
Очевидно, что древесину рубят в лесу, 
шерсть состригают с овец, а хлопок со¬ 
бирают на хлопковых плантациях. Рас¬ 
положение лесов, плантаций и полей для 
выгула овец задается перед началом иг¬ 
ры, и остается только надеяться, что на 
территории вашей страны их окажется 
достаточно. Несколько иначе обстоит 
дело с природными ископаемыми. Они 
добываются в горах, а горы уж точно есть 
на территории любого государства. 
Но месторождения их еще предстоит оп¬ 
ределить. Для этого существуют геологи, 
которые проверяют доступные участки 
гор и в случае успеха сообщают об этом. 

Не менее важны и продовольствен¬ 
ные товары. Без них работа заводов 
и фабрик просто немыслима! Всем ва¬ 
шим рабочим необходимо достаточное 
количество еды, причем рацион непре¬ 
менно должен состоять из всех продук¬ 
тов сразу. Несоблюдение этого простого 
правила может повлечь за собой целый 
ряд болезней, так что пренебрегать пра¬ 
вильным питанием все же не стоит. Итак, 
в данном случае вам понадобятся зер¬ 
новые, фрукты, мясо, а также рыба. 
За исключением рыбы, вылавливаемой 
в любом из морей, все остальное продо¬ 
вольствие, также как и промышленные 
ресурсы, имеет свое расположение. 
Пшеничные поля, фруктовые плантации, 
животноводческие фермы - все они 
разбросаны по разным провинциям ва¬ 
шего государства. 

Вкратце разобравшись с типами ре¬ 
сурсов, отметим, что их обнаружение - 
только самое начало. После этого необ¬ 
ходимо начать разработку. Возьмем, 
в качестве примера, полезные ископае¬ 
мые. Для организации их добычи необ¬ 
ходимо заложить шахту - для этого по¬ 
требуются шахтеры. По аналогии с этим, 
лесоповалы строят лесничие, фермами 
занимаются фермеры, а нефть бурят 
нефтяники. Как говорится, пироги дол¬ 
жен печь пирожник, а сапоги починять 
сапожник. Этот принцип безукоризненно 
соблюдается в Ітрегіаіізт. 

Транспортная сеть 

После строительства фермы или 
шахты начинается добыча ресурсов. 
Но это ничего не даст, если месторожде¬ 
ние не соединено с вашими городами 
железнодорожными путями. Для их 
строительства потребуются инженеры, 
которые по вашему указанию могут про¬ 
ложить линии железных дорог в любое 
место страны. Разве что не по горам... 
Проведя железную дорогу в требуемый 
район, они должны также построить де¬ 
по, которое и свяжет месторождение 




с городом. С этого момента ценные при¬ 
родные ресурсы начинают поступать 
в столицу и могут быть использованы 
для производства всевозможных това¬ 
ров. 

Возвращаясь к инженерам, хочется 
сказать, что строительство железных 
дорог - далеко не единственная их воз¬ 
можность. Помимо этого, они могут воз¬ 
двигать форты и строить порты. Форты 
могут быть созданы в городах (и тогда 
последние становятся настоящими кре¬ 
постями) либо же в любом другом месте. 
В таком случае форт ста¬ 
нет служить независи¬ 
мым военным объектом, 
который серьезно помо¬ 
жет вам во время войны. 

Что же касается портов, 
то у них есть два предназ¬ 
начения. Во-первых, с их 
помощью перевозятся 
все основные товары. 

То есть достаточно про¬ 
вести железную дорогу до 
ближайшего порта, а уж 
дальше все пойдет по мо¬ 
рю. Помимо же этого, 
в портах работают незри¬ 
мые рыболовецкие шху¬ 
ны, бесперебойно снаб¬ 
жающие вас рыбой. 

Но вернемся к желез¬ 
ным дорогам. Строитель¬ 
ство путей еще не озна¬ 
чает того, что все ресурсы смогут транс¬ 
портироваться в города. Если их добы¬ 
вается больше, чем общая товаровмес- 
тимость имеющихся составов, то че¬ 
го-то обязательно не поместится. При¬ 
чем - по вашему выбору. Решение же 
у этой проблемы одно. Строительство 
дополнительных вагонов. Только это 
позволит полностью транспортировать 
все добываемые ресурсы, без чего под¬ 
нять экономику на должный уровень не 
удастся. 

Деньги - Товар - Деньги 

Добытые ресурсы переправляются 
в столицу, где собрана вся индустриаль¬ 
ная мощь вашего госу¬ 
дарства. Именно там да¬ 
ры природы перерабаты¬ 
ваются в начальное сы¬ 
рье, из которого уже по¬ 
том производятся все¬ 
возможные товары. Таких 
линий производства 
в Ітрегіаіізт пять. 

Из шерсти или хлопка со¬ 
здаются ткани, которые 
уже на другой фабрике 
используются для пошива 
одежды. Лес идет на бу¬ 
магу или доски, доски на 
мебель. Из угля и руды 
получается сталь, необ¬ 
ходимая для производст¬ 
ва пушек или инструмен¬ 
тов. Нефть перерабаты¬ 
вается в топливо. Из про¬ 


довольственных товаров делаются кон¬ 
сервы. Словом, все подлежит перера¬ 
ботке. 

Разумеется, любой произведенный 
товар можно продать, и об этом мы еще 
поговорим. Но продажа — далеко не 
единственная цель их создания. 
Во-первых, каждый из ваших заводов 
можно развивать, увеличивая его мощ¬ 
ности. Модернизация завода дает воз¬ 
можность перерабатывать за ход гораз¬ 
до большее количество ресурсов и сы¬ 
рья. Нетрудно догадаться, что на перест¬ 


ройку заводов идет вовсе не воздух, 
для этого потребны доски и сталь. При¬ 
чем от раза к разу во все больших коли¬ 
чествах. Не меньше ресурсов сжирает 
и строительство новых железнодорож¬ 
ных составов, без которых, как вы по¬ 
мните, сырье не может быть перевезено 
в города. При строительстве кораблей 
паруса изготовляются из ткани (паруси¬ 
ны], а корпус из дерева. Разумеется, эра 
деревянных флотов рано или поздно за¬ 
кончится, а на железные дредноуты, ко¬ 
нечно же, потребуется еще и сталь. Так 
что на всякое строительство требуется 
сырье и готовая продукция, причем в не¬ 
малых количествах. 


■ Так выглядит ваша столица... Перерабатывающие заводы, универси¬ 
тет и рабочая школа. Если приглядеться внимательно, то можно за¬ 
метить и корабельную мастерскую с военным гарнизоном 


■ Вербовка солдат. Обратите внимание на необходимые для этого при¬ 
надлежности... Кстати, по каждому роду войск приводится небольшая 
справка, которую вы также можете видеть на картинке 
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Образование для пролетариата 

Ничуть не менее важна на производ¬ 
стве и рабочая сила. Как вы понимаете, 
фабрики сами по себе не работают, 
на них люди трудятся. В случае необхо¬ 
димости из народа всегда можно при¬ 
звать нужное количество рабочих. Прав¬ 
да, 8 человек за ход как максимум. Но¬ 
вого рабочего непременно нужно снаб¬ 
дить одеждой, мебелью и продовольст¬ 
вием, без чего взять его на работу не¬ 
возможно. 

Изначально рабочий “зелен", и его 
полезная сила невелика. Однако суще- 
1 ствуют школы, где их можно обучать ма- 
’ стерству. Всего в Ітрегіаіівт предусмот¬ 
рено три уровня подготовки. Для обуче¬ 
ния потребуется бумага, 
а также грамотные учителя, 
берущиеся среди талантли¬ 
вых представителей проле- 
, тариата. 

Кстати, что касается 
шахтеров, фермеров, лесни¬ 
чих и прочих специалистов, 
то их придется готовить куда 
более основательно. Выбрав 
наиболее способного рабо¬ 
чего, вы направляете его 
в университет, где он пости¬ 
гает секреты знаний, стано¬ 
вясь специалистом в вы¬ 
бранной вами области. 

При этом ему также совер¬ 
шенно необходимо будет ис¬ 
писать кипы бумаг, которая, 
как известно, берется далеко ~ 
не из воздуха. 

Хочешь получить целое - 
пожертвуй частью 

Торговля служит отнюдь не только 
для покупки и продажи товаров. Прежде 
всего, вам необходимо выбрать те стра¬ 
ны, с которыми будут заключены торго¬ 
вые соглашения. Долговременное парт¬ 
нерство со временем в корне меняет от¬ 
ношение к вам других стран, что очень 
важно, если вы хотите заиметь колонии. 

Остановимся подробнее на торговой 


системе. 

Взглянув на карту, вы можете видеть 
перечень ресурсов и товаров, которые 
экспортирует каждая из стран. Разуме¬ 
ется, особенно вас должны интересовать 
ресурсы. С самого начала их никогда не 
бывает достаточно, так что закупка сы¬ 
рья в других странах очень поможет на 
раннем этапе становления экономики. 
Скупая сырье по дешевке, вы получаете 
возможность переработать его, после 
продавая уже готовые товары по вполне 
приличным ценам. 

Особую роль играет субсидирование 
второстепенных держав (другими слова¬ 
ми — безвозмездная им помощь). Как вы 
догадываетесь, ваша держава может 
оказаться далеко не единственной, име¬ 


■ Экран торговли. Перед каждым ходом у 
возможность задать перечень товаров, которые он 
и продать 


Строительство кораблей. Согласитесь — сильно напоминает набор 


ющей свои торговые интересы в той или 
иной стране. Установив субсидию боль¬ 
шую, чем конкуренты, вы значительно 
увеличиваете свои шансы на то, что нуж¬ 
ные товары продадут именно вам, а не 
кому-либо еще. 

Как противоположность субсидиро¬ 
ванию, возможно объявление торговой 
блокады. В таком случае выбранная 
страна не сможет торговать с вами и, 
возможно, это подорвет ее экономику. 
Однако, на деле, какая-либо другая дер¬ 
жава, как правило, портит все дело, спо¬ 
койно продолжая торговлю и совершен¬ 
но наплевав на объявлен¬ 
ную вами блокаду. 

Большинство всех 
торговых операций про¬ 
ходят через море. Таким 
образом, для того, чтобы 
покупать или продавать 
за один ход достаточное 
количество сырья или ре¬ 
сурсов, вам необходимо 
обеспечить себя солид¬ 
ным флотом торговых ко¬ 
раблей. В противном слу¬ 
чае вы попросту не смо¬ 
жете транспортировать 
товары, даже если ка¬ 
кое-либо из государств 
имеется согласится продать их 
хотел бы купить вам по самым выгодным 
_ ценам! 


Собственно же сама торговля проис¬ 
ходит по вполне элементарной схеме. 
Перед каждым ходом вы выбираете спи¬ 
сок тех товаров, которые хотите купить, 
и тех, которые наметились продать. От¬ 
носительно последних нужно указать, 
в каком количестве вы собираетесь 
сбывать их с рук. Если какая-либо стра¬ 
на выразит желание продать что-либо 
из указанного списка, вы сможете со¬ 
гласиться или, наоборот, отказаться. Ку¬ 
пить же вашу продукцию сможет каждый 
желающий - если, конечно, таковые 
найдутся. 

Переток капитала 

В Ітрегіаіізт есть крайне занятный 
способ подзаработать дополнительные 
средства. Если ваша индустриальная 
мощь достигла определенного уровня, 
благодарные жители страны поставляют 
вам "исследователя", который обладает 
возможностью покупать земли на тер¬ 
ритории других государств (по Марксу — 
типичный случай международного пере¬ 
ливания капитала). Например, вы за¬ 
просто можете купить участок, богатый 
углем, послать туда своих рабочих, пост¬ 
роить шахту и каждый ход получать до¬ 
полнительный доход от продажи нако¬ 
панного там угля. К сожалению, провес¬ 
ти к этим местам железную дорогу 
и транспортировать сами природные 
ресурсы вы не сможете. Но огорчаться 
не стоит — постоянный денежный источ¬ 
ник, все ж таки... 

Проколониальная дипломатия 

Система дипломатии в Ітрегіаіізт 
продумана до мелочей. Начать с того, что 
каждая нация относится к вам опреде¬ 
ленным образом. Каким именно — толь¬ 
ко от вас и зависит. И, как уже отмеча¬ 
лось, отношение к вам других стран иг¬ 
рает в Ітрегіаіізт решающее значение. 

Возьмем, к примеру, альянсы. Ко¬ 
нечно, Ітрегіаіізт — далеко не первый 
в ряду тех игр, где их можно было заклю¬ 
чать. Но у него есть один неоспоримый 
плюс. Если вы долгие годы находились 
со своим партнером [другой великой 
державой) в добрососедских отношени¬ 
ях [поддерживали ее в тяжелых ситуаци¬ 
ях, активно вели торговлю и прочее по¬ 
добное), то дружба между вами станет 
воистину безграничной! На деле это вы¬ 
льется в то, что объяви вы войну хоть 
всему миру - ваш союзник сделает то же 
самое и реально будет помогать вам по 
ходу боевых действий. Пусть даже ценой 
колоссальных потерь. И, напротив, если 
отношения у вас были так себе, то в ре¬ 
шающий момент компьютер может ра¬ 
зорвать все договора, оставив вас один 
на один с превосходящими вражескими 
силами... 

Но оставим на время великие госу¬ 
дарства и перейдем к малым странам. 
Именно к их переманиванию на свою 
сторону и сводится задача ваших дипло¬ 
матов. Надобно установить с ними тор- 
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говые отношения, а в случае необходи¬ 
мости - внедрить некоторое субсидиро¬ 
вание. И это — только самое начало. 
Для ведения переговоров предстоит по¬ 
строить на территории государст¬ 
ва-партнера свое посольство. После 
этого можно начинать принимать дипло¬ 
матические предложения и совершать 
разумные шаги. Например, регулярно 
отправлять какую-то сумму в качестве 
экономической помощи. Действует это 
фактически безотказно, хотя и не сразу. 
Несколько таких пожертвований, и вы 
сможете с удовлетворением наблюдать 
за тем, как ваши взаимоотношения пе¬ 
реходят на новый качественный уровень. 
Безусловно, тут все зависит от “вложен¬ 
ной” суммы. Но и ни в коем случае не 
нужно думать, что это панацея от всех 
бед. Вовсе нет. Субсидии могут лишь 
улучшить и без того доброе к вам распо¬ 
ложение страны, однако вряд ли деньги 
помогут в случае возникновения кров¬ 
ной вражды между вашими государст¬ 
вами. Даже крупная сумма может быть 
воспринята не иначе, как жалкая подач¬ 
ка и оскорбление! 

С каждой из наций можно также за¬ 
ключить пакт о ненападении, который 
в немалой степени улучшает взаимоот¬ 
ношения между государствами. Но если 
вы затем в одностороннем порядке рас¬ 
торгните его, то многие страны попросту 
обратятся против вас, расценив подоб¬ 
ный поступок как акт агрессии. Особенно 
если они находились в хороших отноше¬ 
ниях со страной, которую внезапно ата¬ 
ковали. 

Наконец, когда ваша дружба с ка¬ 
кой-либо из наций достигнет своего 
апогея, вы сможете предложить ей при¬ 
соединиться к вашей империи. Другими 
словами, стать колонией, хотя и с опре¬ 
деленной долей самостоятельности. Та¬ 
кие соглашения имеют решающее зна¬ 
чение! Каждые десять лет в мире прово¬ 
дятся выборы державы, которая вправе 
считаться самой могущественной в ми¬ 
ре. Выборы проводятся голосованием 
губернаторов каждой из провинций, 
то есть число голосов каждой из стран 
зависит от количества ее регионов. Им¬ 
перия, набравшая более 2/3 голосов, 
объявляется победителем, на чем игра 
и заканчивается... Все ваши провинции, 
а также колонии будут голосовать за вас, 
принося дополнительные шансы на по¬ 
беду. Разумеется, для начала потребует¬ 
ся хотя бы войти в число двух претенден¬ 
тов. Выбираются они из числа наиболее 
сильных держав, причем как в военном, 
так и в экономическом плане. 

Наука по Паркинсону 

Как гласит второй закон Паркинсона, 
по-настоящему великие открытия ни¬ 
когда не совершаются по заказу, они 
всегда происходят спонтанно, под влия¬ 
нием озарения... Примерно такая модель 
заложена в основу Ітрегіаіівт. Выглядит 
она следующим образом. Время от вре¬ 
мени разные ученые изобретают все¬ 



возможные ценные при¬ 
способления и машины, 
схемы которых можно 
выкупить за весьма при¬ 
личные деньги. Изобре¬ 
тений достаточно много, 
и каждое из них дает вам 
какие-либо особые выго¬ 
ды. Например, нефтяники 
становятся доступными 
только после открытия 
способа бурения нефти. 

А изобретение железно¬ 
дорожного моста позво¬ 
ляет строить железные 
дороги по заболоченным 
местностям. И так далее. 

Иными словами, с каждой ■ Экран дипломатии. Фиолетовым цветом отображаются ваши союз- 


новой технологией вы ли- ники, черным - враги 




конца. 

Помимо всех этих возможностей, 
у флота есть еще и возможность осаж¬ 
дать какой-либо порт, предотвращая 
поставку товаров в город. Разумеется, 
все захваченные ресурсы достаются по¬ 
бедителю, то есть вам. И порой таким 
образом удается приватизировать весь¬ 
ма солидный кус чужого национального 
продукта. 


ся подчас гораздо важ¬ 
нее, чем деньги. ■ Результат наземного сражения. Кстати, на этом же экране можно 

Кстати, охрана границ видеть и количество наград у каждого из ваших или вражеских 
с моря — далеко не един- батальонов 
ственная задача флота. 

Нападение на государст¬ 
во, расположенное по 
другую сторону океана, 
также нереально без во¬ 
енно-морских сил.Только 
военные корабли могут 
переправить ваших сол¬ 
дат в район боевых дей¬ 
ствий. Для эффективного 
выполнения поставлен¬ 
ной задачи можно выби¬ 
рать степень осторожно¬ 
сти капитанов. Всего сте¬ 
пеней предусмотрено три, 
и если в первом случае 
корабли будут пытаться 
уйти при малейшем со- щ По каждому изобретению можно прочесть подробнейшую историче- 
мнении в победе, СК у Ю справку, рассказывающую историю его возникновения, а заод- 
то в третьем будут биться но и объясняющую его фактическую пользу 
до победного/летального . 


бо заполучаете новых 
специалистов/военных, либо улучшаете 
свое производство, либо совершенству¬ 
ете собственные шахты/поля, дабы они 
производили больше ресурсов за ход. 


Флот как орудие капитала 

Все войска в Ітрегіаіівт можно раз¬ 
делить на морские и сухопутные. Оба ви¬ 
да снабжены четкой специализацией. 

Для охраны границ важен именно 
флот. У каждого из кораблей флотилии 
есть свои параметры, 
а именно Тігероѵѵег (огне¬ 
вая мощь), гапде [дально¬ 
бойность], агтог (броня), 

ЬиІІ (прочность корпуса], 
зрееб іп ЬаКІе (скорость 
в бою] и вреесі (просто 
скорость корабля в пла¬ 
вании]. На строительство 
фрегатов (а позднее 
и дредноутов] уходит не¬ 
мало ресурсов (дерево, 
сталь, парусина, пушки...). 

Но дело стоит свеч — 
флотилия мощных воен¬ 
ных кораблей оказывает- 
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И Ваши армии готовы к нападению. На следующий ход предстоит битва 


Какой солдат не мечтает стать 
генералом? 

С сухопутными войсками дело обсто¬ 
ит гораздо сложнее. Всего их в игре ров¬ 
но 10 родов. Это несколько видов пехо¬ 
ты, кавалерии, артиллерии, а также пол¬ 
ковые инженеры и генералы. Всех их, 
кроме генералов, можно призвать на 
службу через военную академию в сто¬ 
лице. Солдаты рекрутируются из числа 
рабочих, причем для некоторых войск 
потребуется уже обученный народ. 
К слову, генералы тоже не берутся из ни¬ 
откуда. Это все те же солдаты, которые 
особенно хорошо зарекомендовали себя 
в бою. Конечно, выбиться 
в генералы дано далеко не 
всем, но ведь армия сплошь 
из одних генералов тоже ни¬ 
кому не нужна. 

Как и следовало ожи¬ 
дать, у солдат наличествуют 
“бойцовские” характеристи¬ 
ки. Это Трп (огневая мощь], 

Трт (сила в ближнем бою], 
гпд (дальность выстрела), 
сІеТ (защита), тѵг (манев¬ 
ренность), а также такой па¬ 
раметр, как агтв. В отноше¬ 
нии него требуется особое 


дорожная сеть. Разуме¬ 
ется, от ее разветвленно¬ 
сти и количества свобод¬ 
ных составов зависит, 
насколько много дивизий 
вы сможете переправить 
за один ход. Так вот, этот 
последний параметр по¬ 
казывает, насколько лег¬ 
ко транспортируется тот 
или иной вид войск. По¬ 
нятно, что перевезти ка¬ 
валерию тяжелее, чем пе¬ 
хоту, и так далее. 

Вся игра условно по¬ 
делена на три эпохи, так 
что по ходу развития со¬ 
бытий у вас появится воз¬ 
можность модернизиро¬ 
вать армию. Например, вооружить кава¬ 
лерию ружьями вместо сабель, заменить 
артиллерийские орудия, реорганизовать 
пехоту... При этом параметры подразде¬ 
лений, конечно же, увеличиваются. И хо¬ 
тя стоить все это будет весьма недеше¬ 
во, победа может окупить все! 

Со временем ваши армии набирают¬ 
ся опыта. Подразделения, хорошо про¬ 
явившие себя в бою, получают медали. 
К сожалению, больше четырех заслу¬ 
жить нельзя. Однако полки, получившие 
награды, становятся значительно силь¬ 
нее, причем разница между ними и ново¬ 
бранцами вполне существенна. 


пояснение. 

Для транспортировки 
ваших армий через провин- ■ Посмотрите на отношение к Германии других стран в самом начале 

ции используется железно- одного из сценариев 


Система сражений: 
из форта - ни ногой! 

Сами сражения раз¬ 
ворачиваются на некой 


Покупаем хлопок. Разумеется, 
в специальную книгу 


левого инженера. Прорыв траншею к са¬ 
мой стене защитных сооружений, он 
сможет взорвать их часть, оставаясь при 
этом практически недосягаемым для 
вражеского огня. 

Не менее важны на поле боя и гене¬ 
ралы, про которых мы вскользь упомяну¬ 
ли выше. Дело в том, что, помимо пока¬ 
зателя здоровья, у солдат присутствует 
также и показатель морали. И если он 
будет низок, то они могут попросту 
впасть в панику и сдаться врагу, либо 
поспешно ретироваться с поля боя. Что¬ 
бы этого не произошло, генералам необ¬ 
ходимо регулярно объезжать ряды бой¬ 
цов, вселяя уверенность в их сердца. 

В любой момент управление сраже¬ 
нием можно передать в руки вашего во¬ 
енного министра. Но опыт показывает, 
что даже в простых сражениях он поте¬ 
ряет раза в два больше солдат, чем вы. 
Так что использовать его стоит крайне 
осмотрительно, желательно—лишь в тех 
случаях, когда выиграть сражение смо¬ 
жет и ребенок... 

К сожалению, сказать что-либо хо¬ 
рошее про такую систему битв весьма 
сложно. Конечно, она лучше, чем 
ѵѵагіогбз'подобный просчет бонусов, 
но все же хотелось бы чего-то более со¬ 
вершенного. По сути говоря, ничего дей¬ 
ствительно стратегического в подобной 
системе нет и в помине. Поле битвы 
столь мало, что для нормальных манев¬ 
ров для остается места! Не говоря уж про 
то, что враг намертво забивается в форт, 
и победить его реально только при ог¬ 
ромном перевесе в силе. Ни о каком 
умении здесь речь даже и не идет... 

Конечно, все это наводит на груст¬ 
ные размышления. А ведь, по сути, ниче¬ 
го не мешало сделать нормальную про¬ 
думанную систему битв, которая дейст¬ 
вительно была бы интересным дополне¬ 
ние к игре, а не просто формальной до- 
веской. 

Сценарии 

Стартануть новую игру можно на сге- 
неренной в случайном порядке карте, 
предварительно указав на ней располо¬ 
жение вашего государства, установив 
уровень сложности и определив массу 
других параметров. Однако гораздо ин¬ 
тереснее пройти один из трех сценариев, 
созданных на основе реальных истори¬ 
ческих событий и разворачивающихся 
на настоящей карте мира. Каждый из них 
обладает своей сложностью, протяжен¬ 
ностью во времени, а также целями, ко¬ 
торых требуется добиться для победы. 
Кстати, к каждому из таких сценариев 
прилагается подробная историческая 
справка, которая в значительной мере 
помогает прочувствовать атмосферу то¬ 
го времени. 

Сила не в атаке, а в обороне 

АІ в Ітрегіаіізт вызывает весьма 
противоречивые чувства. С одной сторо¬ 
ны, компьютер ведет себя крайне после- 
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довательно и логично. Хорошо развива¬ 
ет экономику собственных стран, пре¬ 
красно уживается с соседями, обзаво¬ 
дится колониями... С другой стороны, ес¬ 
ли во время войны оставить собствен¬ 
ные города без защиты, вражеские ар¬ 
мии вовсе не пытаются их атаковать, да¬ 
же находясь в непосредственной от них 
близости. А ведь стоило им это сделать, 
и их победа была бы делом решенным! 

Впрочем, агрессивность — чуть ли не 
единственная хромающая сторона АІ. 
Во всем остальном, включая защиту 
собственных границ, он пребывает на 
высоте. 




В одном шаге от гениальности 

К сожалению, идеальной игры из 
Ітрепіаііет разработчикам сделать не 
удалось. Насколько интересным ни ка¬ 
зался бы он поначалу, но, поиграв с не¬ 
дельку, начинаешь замечать массу вся¬ 
ких разных "неприятностей”. А ведь не 
будь их, и интерес к игре был бы факти¬ 
чески бесконечным, оставляя Сіѵііігабіоп 
в заоблачной дали... Увы, этого не про¬ 
изошло. И вот по каким причинам. 

Перво-наперво, поражает, что, уп¬ 
равляя целым государством, вы совер¬ 
шенно не видите в нем людей. Создается 
впечатление, что все население состоит 
сплошь из армий и рабочих. Но ведь это 
не так! И как тогда объяснить отсутствие 
даже такого понятия, как налоги?! Как 
следствие — невозможность волнений 
и революций. Нет и необходимости за¬ 
ботится о том, чтобы страна была сыта. 
Думать нужно только о благополучии ра¬ 
бочих на фабриках. Как все это время 
живет народ, нас почему-то не волнует. 

Кстати, если вы предположили, что 
снабжать нужно хотя бы кого-то, кроме 
рабочих, то вы глубоко заблуждаетесь. 
Все хозяйственные специалисты, а так¬ 
же огромные армии, спокойно обходятся 
без еды и питья. Можете себе такое 
представить?! Разнообразие самих 
войск на фоне этого уже как-то не особо 
беспокоит — ведь в каждой из эпох (как 
помните, всего их три) присутствует все¬ 
го-то 10 родов войск! Причем различия 
между одними не существенны, в то вре¬ 
мя как другие резко вырываются вперед 
по своим характеристикам. Таким обра¬ 
зом, реально играющим используются 
от силы 3-4 типа армий. Не больше. 

Не менее парадоксальна и ситуация 
с природными ресурсами. Они не исто¬ 
щаются. Конечно, игра длится всего-то 
около 100 лет, но ведь и это вполне не¬ 
малый срок, чтобы месторождение ис¬ 
сякло и возникла необходимость отыс¬ 
кивать новое. 

Да и самих природных ресурсов не 
слишком много, если не сказать — от¬ 
кровенно мало. А уж средств для их пе¬ 
реработки и подавно! Так что экономи¬ 
ческое развитие страны сводится 
к весьма банальным действиям по за¬ 
кладке новых шахт и увеличению мощ¬ 
ностей заводов. Собственно, на этом все 
и заканчивается. 




Что же касается ситу¬ 
ации с шахтами, то она 
и вовсе невообразима. 
Все ресурсы добываются 
в них сами по себе, вам 
даже не нужно направ¬ 
лять туда людей. Точно по 
такому же принципу фер¬ 
меру достаточно постро¬ 
ить ферму, а уж все ос¬ 
тальное не его дело. 

Говоря о производст¬ 
ве, мы всегда подразуме¬ 
ваем загрязнение окру¬ 
жающей среды. Впрочем, 
отсутствие данного поня¬ 
тия буквально-таки тонет 
в море куда более важных 1 
вещей. 

Основное разочаро¬ 
вание кроется, как и сле¬ 
довало предположить, 
в науке. Фактически — ее 
нет. Играющему доста¬ 
точно время от времени 
платить деньги за гото¬ 
вые открытия. Никаких 
исследований. И все это 
при том, что и откры- 
тий-то в игре всего-на¬ 
всего двадцать восемь. 

О дипломатии. Безус¬ 
ловно, она может счи¬ 
таться самой сильной 
стороной игры. Но - на¬ 
прочь отсутствует воз¬ 
можность потребовать I 


I Оказывается, базовых портов в Италии когда-то было два. В Риме 


дань за ненападение. 

А ведь возможность такая присутствует 
в каждой первой игре, с дипломатичес¬ 
кой системой в сотни раз менее проду¬ 
манной, чем в Ітрегіаіівт. 

Как выглядят сухопутные битвы, мы 
уже сказали. Более чем простенько. 
Но вот морских баталий нет вовсе! Вер¬ 
нее, они есть, но именно в том самом 
ѵѵагіогсіз’подобном виде, который мы 
с вами успели осудить. Побеждает тот, 
у кого больше кораблей. Хорошо, что 
еще учитываются их параметры... 

К слову говоря, и новые корабли, 
и новые сухопутные армии могут быть 
построены только в вашей столице. Так 
что пока вы создадите подкрепление 
и подведете его в отдаленную часть 
страны, она, возможно, уже перейдет 
в собственность неприятеля. 


суровы. Вы встречали игры без недо¬ 
статков? Мы тоже не встречали. Да и, 
собственно, основным недостатком 
Ітрегіаіівт является то, что его создате¬ 
ли замахнулись на глобальную модель 
общества капитала девятнадцатого ве¬ 
ка, вызвав в нас вполне оправданные 
ожидания того, что модель эта будет 
воссоздана во всей своей полноте. Этого 
не произошло — и отсюда, скорее всего, 
происходит разочарование... 

Но не настолько сильное разочаро¬ 
вание, чтобы отсеять Ітрегіаіівт и за¬ 
сесть за какую-нибудь маловразуми¬ 
тельную посредственность типа ѴѴАП, 
Іпс. или 7іТі Бедіоп. Мы бы рекомендова¬ 
ли вам погрузиться в мир, где правит ка¬ 
питал. И есть большая надежда, что вам 
в нем понравится. 


В заключение... 


Петр Давыдов 
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Секретный уровень (4(17) 

Задание: найти и освободить варвара Уга. Сделайте 
подкоп через западную стенку, как указано на рисунке. 
Пробейтесь в стан врага, применив ОезЪгоу ѴѴаІІз. Все¬ 
литесь в скелета и, уворачиваясь от стрел лучников, бе¬ 
гите на север (осторожнее с Воиібег Тгарз — вам попа¬ 
дется целая комната, напичканная ими] и освобождайте 
Принцессу, которая присоединится к вам вместо варва¬ 
ра Уга (что это, баг программы?!). 


Секретный уровень (5 (“полнолунный”) 

Этот уровень появляется на карте лишь в полнолу¬ 
ние. Так что либо сверяйтесь с календарем, либо пере¬ 
ведите часы компьютера, например, на 17 августа 
1997 (путем ЗЬагТ — Зейіпдз — СопЬгоІ РапеІ - 
□аЬе/Тіте). 

Вам надо уничтожить всех героев с помощью одного 
лишь заклинания идИЬпіпд. В вашем распоряжении бу¬ 
дут только импы (как, впрочем, и у трех других Оипдеоп 
Кеерегз]. Быстренько доберитесь до нужных кубиков 
(остерегайтесь ловушек!], застолбив территорию рань¬ 
ше вражеских импов. Герои будут появляться в левой 
нижней части карты. Отрежьте их от остальной террито¬ 
рии, прокопав проходы и мгновенно укрепив все стены 
с помощью Маке За(е. Теперь наштампуйте с десяток 
импов, повысьте их уровень (с помощью Іпсгеазе 1_еѵеІ) 
и начните массовые разработки золота (используйте 
детз в центральной части карты). Золота вам потребу¬ 
ется много — чтобы перебить всех непрошеных гостей 
[применяя идбіпіпд, цельтесь под ноги, навстречу дви¬ 
жению героя — так не промахнетесь). 


йршшгірж 


ІЯІІІВІ Кпііг 


На некоторых уровнях (8, 9, 15 и 17) попадаются кубики 
БосаЬе Ніскіеп ѴѴогІсі. Активизировав такой кубик, вы получае¬ 
те доступ к секретным уровням, появляющимся на основной 
игровой карте в виде флажков со знаком вопроса. Проходить 
секретный уровень можно неограниченное число раз — он не 
исчезнет с карты. При удачном прохождении секретного уров- 
вы получаете какого-либо мощного монстра, которого мо¬ 
жете захватить в следующую миссию. 

Секретный уровень (1(8) 

Очень нестандартный уровень. Вы не можете ничего стро¬ 
ить или производить, а из магических заклинаний известно 
только одно — Роззезз СгеаЬиге. Как следствие, вам предстоит 
молотиловка в стиле типичного Зй асііоп. Вселяйтесь в драко¬ 
на и - прямиком в лаву. Затем перейдите в ВІІе Оетоп (нечув¬ 
ствителен к отравляющим газам - вам предстоит преодолеть 
участок с Роізоп Ваз Тгар], потом — в Оагк Мізігезз (благодаря 
ее скорости можно увертываться от Воиібег Тгарз). Освободив 
Вампира, немедленно вселяйтесь в него, поскольку он склонен 
сразу же телепортироваться в логово. Теперь поворачивайте 
на восток (на западе можно добраться только до двух кубиков 
Іпсгеазе БеѵеІ — но зачем они вам, если вы не сможете их ак¬ 
тивировать?). Помните, что вам совсем не обязательно пере¬ 
бить всех героев (а их там прорва) — для завершения уровня 
достаточно добраться до последней комнаты с детз. 


Секретный уровень (2(9) 

Ваши импы уличены в воровстве. Требуется умертвить все 
49 тварей за довольно короткое время (примерно 1 1 минут]. 
Есть два способа прохождения: 1) Пробейтесь на запад через 
пару дверей и активизируйте Воиібег Тгар — бросайте импов 
под “каток”. При умелых манипуляциях избавитесь от доброй 
половины тварей. С оставшимися должен расправиться НеІІ 
НоипсІ. 2] Сбрасывайте импов в лаву и не давайте им оттуда 
вылезти, загоняя назад шлепками. Простенько, но требуется 
до одури жать на правую кнопку мыши. 

Секретный уровень (3(15) 

Задание то же самое — умертвить 50 импов. Заприте одну 
из комнат (маленького размера), сбросьте туда импов и рушь¬ 
те над ними потолок с помощью заклинания Саѵе-Іп. Денег 
у вас предостаточно — успеете уложиться за отведенное вре¬ 
мя. Затем пробивайтесь на север, где найдете Ногпес) Реарег, 
которого сможете перетащить в следующую миссию с помо¬ 
щью кубика Тгапзіег Сгеаіиге (только предварительно по¬ 
высьте его уровень на 4 единицы с помощью кубиков Іпсгеазе 
[.еѵеі]. 

Второй способ — сразу доберитесь до Ногпеб Реарег и по¬ 
высьте его уровень. Заприте монстра в одной из комнат и на¬ 
давайте ему оплеух. Как только Реарег рассвирепеет, сбрасы¬ 
вайте к нему импов — ему будет, на ком сорвать злость. 
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Секретный уровень (6(???) 


Как добраться до этого уровня, не знает пока- что 
никто, кроме разработчиков (по данным с Интернет на 
3 октября]. В английском руководстве к игре скромно 
так намекается, что какие-то три уровня не мешало 
бы проходить со включенным принтером. Тогда прин¬ 
тер отстучит некие сообщения, расшифровав кото¬ 
рые, можно будет выбраться на этот заветный уро¬ 
вень. Нам же удалось до него добраться с помощью 
Оипдеоп Кеерег Заѵедате ЕсііЬог, скаченного 
с Нм;р://ілллл/ѵ.аІІдатез.сотДЖ/. Эта программа 
позволяет не только делать неограниченный запас 
денег, но и перепрыгивать на любой уровень (в дан¬ 
ном случае это будет 104-ый). 

Здесь вам предстоит та же “молотиловка от пер¬ 
вого лица”, как и на первом секретном уровне. Только 
в данном случае грубой силой ничего не добьешься - 
надо проявить массу выдумки и изворотливости, про¬ 
считывая наперед все свои действия. 

Прежде всего добудьте три кубика Іпсгеазе І_еѵеІ 
прямо над вами (см. рисунок) и активизируйте их. Тог¬ 
да ваш Оегпоп Зраѵѵп достигнет сразу же 4-го уровня 
и обретет заклинание Міззііе. С этим оружием уже 
можно биться с самураями, поджидающими вас за 
дверью в западной части карты. Активируйте найден¬ 
ный кубик Іпсгеазе І_еѵеІ. Дойдя до лавы, остановитесь 
и расстреляйте лучника и самураев с дальнего рас¬ 
стояния. Вот вы и добрались до НаЬсИегу. 

Застолбите всю отвоеванную территорию, пост¬ 
роив мост через лаву [остерегайтесь Воиісіег Тгар). 
Теперь накормите вашего питомца и дайте ему отдох¬ 
нуть — вам предстоит пройти через сущий ад. В дан¬ 
ном случае “адом” будет большая комната, напичкан¬ 
ная ловушками ѴѴогсі о( Роѵѵег. По обеим сторонам 
комнаты будут стоять маги и лучники, обстреливаю¬ 
щие вас с дальнего расстояния. Но не обращайте на 
них внимания и, лавируя между ловушками, бегите 
к дальнему концу комнаты, пока не активируете все 
три глыбы. Немедленно “выходите” из Оегтюп Зраѵѵп 
и отправьте его передохнуть и залечить раны. Теперь 
вам предстоит та же самая “пробежка”, с той лишь 
разницей, что вам не будут грозить те три глыбы. 

Доберитесь до тюрьмы и освободите импа. Этим 
импом придется пожертвовать, сбросив его на “плац¬ 
дарм” (видите на рисунке одинокий красный квадра¬ 
тик в море белых?) — иначе не активизируешь Воиісіег 
Тгарз возле него. Зато теперь можно будет сбросить 
второго импа, чтобы тот застолбил отвоеванную тер¬ 
риторию. В следующей комнате будет 8 варваров, 
с которыми можно расправиться поодиночке (дога¬ 
дываетесь, как?]. Там же вы найдете массу кубиков. 
Прежде чем активировать ЗЬеаІ Него, обязательно 
сохранитесь: если вам достанется слабенький герой, 
то можно будет “переигрывать”, пока не получите, ска¬ 
жем, мага 6-го уровня. Теперь активируйте все куби¬ 
ки Іпсгеазе І_еѵеІ — и ваш Оегпоп Зраѵѵп превратится 
в дракона! Активизируйте Везиггесі; СгеаЬиге — 
в списке “убиенных” окажется и Оегпоп Зраѵѵп. “Вос¬ 
кресите” его. Теперь трех весьма мощных бойцов бу¬ 
дет достаточно для того, чтобы справиться с (.огсі о( 
ЬНе І_апс1 10-го уровня, который поджидает вас за ма¬ 
гической дверью. Победив оного “супостата добра", 
вы доберетесь до двух кубиков Тгапз(ег СгеаГиге 
и сможете перетащить сразу двух бойцов в следую¬ 
щую миссию. 

Игорь Савенков 
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: Аросаіурхе 




Х-СОМ 3 

Цпаіцри 


Вместо предисловия 

Прежде всего хочу заметить, что все 
нижеизложенное ни в коем случае не пре¬ 
тендует на звание “руководства”. И уж, тем 
паче, истины в последней инстанции. Моя 
задача была более скромна — поделиться 
собственным опытом, рассказав о тех ме¬ 
лочах, которые не всегда обнаруживаются 
с первого взгляда, но которые имеют под¬ 
час большое значение. Х-СОМ 3 — это 
игра, в которой таких важных мелочей 
полным-полно. 

Я намеренно постараюсь не давать 
вам ничего из того, что вы сможете по¬ 
черпнуть из ІЛораесІіа. Вы и так ее прочте- 


вами — произведение искусства или от¬ 
стой. Но в случае с Х-СОМ 3 дело обстоит 
совсем не столь очевидно. Главный недо¬ 
статок игры — чрезмерная перегружен¬ 
ность сражениями на раннем этапе. Люди 
ваши еще зелены, хорошего оружия 
и брони у них нет, в результате чего во 
время боев приходится напрягаться, что 
раздражает. Из-за этого многие игроки 
просто не выдерживают и бросают играть. 
И напрасно. Дело в том, что после приоб¬ 
ретения вашими людьми опыта и некото¬ 
рых вещичек [в частности, ОеѵазЬаЪог 
Саппоп и РегзопаІ ИзгирЪог ЗМІеІб) сра¬ 
жения становятся по-настоящему инте¬ 
ресными и постепенно затягивают. 

Так что постарайтесь продержаться 
первые три-пять недель. После этого игра 
предстанет перед вами совсем в другом 
свете. 

УРОВНИ СЛОЖНОСТИ ИГРЫ Н ДІ 

противника 

Чем различаются уровни сложности 
игры? Я обнаружил следующее: 

- различным количеством 
инопланетян, принимающих участие 
в боевых действиях; 

- частотой боев в городе и на¬ 
летов летающих тарелок; 

- набором вооружения и обо¬ 
рудования — чем круче уровень 
сложности, тем раньше иноплане¬ 
тяне применят против вас наиболее 
передовые свои штучки; 

- более агрессивным поведе¬ 
нием инопланетян во время боев; 
если на уровне сложности ІЧоѵісе 
инопланетяне в первое время про- 

о сидят на месте и лишь потом на¬ 
чинают вяло передвигаться и пост¬ 
реливать, то на уровне ЗирегИитап 
■ Андроид Пьер Люге. С меткостью, правда, слабовато, зато безо- ваши враги действуют энергично 


Основной ВОПРОС 

Основным вопросом любой игры яв¬ 
ляется сакраментальное "играть или не 
играть?”. Обычно ответ появляется при¬ 
мерно через полчаса после начала. Имен¬ 
но в этот отрезок времени формируется 
достаточно четкое мнение о том, что перед 


■ Мутант Игорь Белов. Ничего, что гі 
душой-то он наш, русский! 


а какие-то странные 


. сразу же и могут начать стрелять по 
вам буквально с первого же хода. 

Немного об АІ. Нельзя сказать, 
что ваш противник ведет себя как 
человек. Но и тем не менее, напро¬ 
лом враги не прут, исключая неко¬ 
торые случаи, когда ваши комман¬ 
дос попросту перекроют врагам все 
пути к отступлению. Более того, 
на уровне Зирегбитап компьютеру 
удалось пару раз меня неприятно 
удивить. Впрочем, его уловки не 
столь уж и хитроумны. И все же 
можно уверенно говорить, что АІ не¬ 
плох и вполне может соперничать со 
своими “коллегами” из любых дру¬ 
гих стратегических игр. Но уподоб- 
совершенству явно 
- преждевременно. 


"Іі'з ііте Со кіск азз апб скіеѵѵ ЬиЬЫе-дит" 

йике Шкет 30, эпизод 3, уровень 1 


Способы зарабатывания денег 

На ранних стадиях игры большая 
часть ваших проблем проистекает из-за 
неопытности людей и отсутствия денег. 
Неопытность людей — дело временное, 
а вот проблемы с деньгами будут пресле¬ 
довать вас на протяжении большей части 
игры. Дело в том, что в Аросаіурзе вы не 
сможете торговать частями обшивки сби¬ 
тых НЛО и трупами инопланетян. 

Что же вам остается? Не так уж и ма¬ 
ло, на самом деле. 

Во-первых, вы можете продавать 
всякие инопланетянские вещички, 
но только после того, как ваши ученые их 
изучат. Имейте ввиду, что если вы прода¬ 
дите некоторую вещь, например, 
ОеѵазСаЬог Саппоп, то соответствующая 
технология станет доступна вашим врагам 
из числа враждебно настроенных к вам 
организаций в самом городе. В дальней¬ 
шем, во время штурма вашей базы, про¬ 
тив защищающих ее коммандос вполне 
могут быть применены эти самые 
ОеѵазЬаіог Саппопз. Но это еще не все — 
если продажная цена такой пушки в тече¬ 
ние недели держалась на уровне 4500 
баксов, то с началом следующей недели ее 
цена снизится из-за наполнения рынка 
данным товаром. Размер снижения цены 
зависит от того, сколько пушек вы прода¬ 
ли. 

Во-вторых, вы можете торговать ве¬ 
щами, изготовляемыми вашими инжене¬ 
рами в мастерской. Дело в том, что на 
рынке эти вещи стоят в полтора-два раза 
дороже себестоимости. С другой стороны, 
на их изготовление тратится порой слиш¬ 
ком много времени. Тем не менее, не поз¬ 
воляйте своим инженерам бездельни¬ 
чать — пусть хоть какую-нибудь выгоду 
приносят. 

В-третьих вы можете продавать 
Рзісіопе, своего рода наркотик, который 
сможете иногда раздобыть после прове¬ 
дения боевых действий в трущобах 
(БІитз). 

Ну, а если денег все-таки не хватает, 
а совесть у вас не особенно чувствитель¬ 
на, тогда... Тогда затаите дыхание [или 
пролистните на следующую главу, если 
числите себя приверженцем честной иг¬ 
ры) - перед вами фокус века под назва¬ 
нием “Деньги из воздуха". В игре есть 
глюк, позволяющий безо всяких там ше¬ 
стнадцатиричных редакторов получить 
бесконечный приток денег. Технология та¬ 
кова. Сначала ваши ученые должны изоб¬ 
рести модуль для транспортировки биоло¬ 
гических материалов — Віо-ТгапзрогС 
МосУе. Это не проблема, вы сможете изу¬ 
чить этот модуль сразу же в биохимичес¬ 
кой лаборатории. Как только модуль будет 
изучен, переходите в мастерскую. Щелк¬ 
ните на Аззідп ргоіесі и отметьте 
Віо-Тгапзрогі Мосіиіе. Надпись окрасится 
в красный цвет, а размер вашей налично¬ 
сти сократится на $700. Щелкните на Ок. 
А теперь снова щелкните на Аззідп 
Ргоіесі, и увидите, что деньги вернулись, 
поскольку вы отказались от проекта. Пока 




























все вроде нормально. Снова щелкните на 
Аззідп Ргоіесі и — о чудо! — ваша казна 
снова обогатится на $700! Повторяйте 
это, пока не надоест или пока не наберете 
желаемую сумму денег. Впоследствии, 
когда инженеры смогут производить бо¬ 
лее дорогие "игрушки”, процесс денежного 
вливания пойдет куда быстрее. Ускорения 
можно добиться и чисто механическим 
маневром: в игре нажатие клавиши ЕпЬег 
дублирует команду подтверждения Ок, по¬ 
этому установите стрелку курсора на 
Аззідп Ргоіесі, щелкните и так там ее и ос¬ 
тавьте. Когда же нужно подтверждение, 
просто нажмите Епівг. Снова щелкните 
мышью, снова нажмите ЕпЬег... Ну и так 
далее, и в том же духе. 

Дипломатические игры, 

или еще раз к вопросу о повторной 
дачи взятки должностному лицу при 
исполнении им служебных обязаннос¬ 
тей 

Дипломатия в Х-СОМ 3 не идет ни 
в какое сравнение с дипломатией, скажем, 
в МазЬег О? Огіоп II. Тем не менее, кое-ка¬ 
кие неприятности из-за дипломатических 
трений у вас могут возникнуть. Относяща¬ 
яся к вам враждебно организация пере¬ 
станет с вами торговать [вы не сможете 
купить ни один из производимых ею това¬ 
ров), ее агенты могут попробовать захва¬ 
тить вашу базу, а ее ВВС [состоящие, как 
правило, из РІтоепіх Ноѵегсагз) будут об¬ 
стреливать ваши самолеты и здания. 

Сами трения появляются, когда ваши 
ВВС в процессе перестрелки с очередным 
НЛО разрушают здание, принадлежащее 
какой-нибудь компании. При этом руко¬ 
водство данной компании начинает ве¬ 
шать всех собак на вас, а не на иноплане¬ 
тян. Кроме этого, инопланетяне могут за¬ 
хватить данную организацию [ІпйІЬгаЬе], 
после чего она переходит на их сторону 
и так там и остается. Последний вариант, 
приводящий к разрыву, — частое посеще¬ 
ние вашими людьми зданий данной орга¬ 
низации и наведение в них “порядка” пу¬ 
тем применения тяжелых огневых средств 
[очевидно, стрельба нарушает рабочий 
ритм, хе-хе!). Правда, если вы приезжаете 
только по сигналу тревоги, то на вас не 
очень обижаются. Только старайтесь не 
использовать внутри зданий тяжелое 
и зажигательное оружие. А вот газовыми 
гранатами можете хоть все вокруг заки¬ 
дать. 

Чтобы вернуть расположение органи¬ 
зации, вам нужно банально дать ей денег. 
Чем больше дадите, тем лучше к вам ста¬ 
нут относится. Предотвратить же АІІеп 
ІпйІЬгаЬіоп можно, своевременно выезжая 
на сигнал тревоги. Кроме того, на вашу 
сторону переходят организации, чьи зда¬ 
ния были обстреляны инопланетянами. 
Есть не до конца проверенные подозре¬ 
ния, что вас также начинают любить те 
конторы, с чьими конкурентами вы на но¬ 
жах [и наоборот]. Информацию о конку¬ 
рентах той или иной организации вы смо¬ 
жете почерпнуть в ІІіораесІіа из раздела 
Огдапігаііоп з. 

Ниже я привожу список организаций, 
с которыми лучше дружить. 

Ѳоѵегптепі — правительство есть ос¬ 
новной источник ваших доходов. Ни в коем 


случае не допускайте ни малейшего раз¬ 
рыва или трений — последствия для вас 
будут весьма плачевны. Правительство 
проявит недовольство, если: 

- пострадают принадлежащие ему 
здания; 

- городу будет причинен значитель¬ 
ный ущерб (исключение — когда виновни¬ 
ками разрушений служат полицейские); 

- произойдет стремительное пони¬ 
жение вашего рейтинга (-500 и более за 
одну неделю); 

МедароІ — на моей памяти никогда не 
отказывалась от союза с подразделением 
Х-СОМ; у полиции вы сможете покупать 
некоторые ценные вещи, в частности, га¬ 
зовые гранаты. Кроме того, полицейские 
активно помогают сбивать НЛО. 

Магзес — очень важная для вас в пер¬ 
вое время организация, которая произво¬ 
дит и продает большое количество нужных 
вещей; где-то в средней части игры начи¬ 
нает постепенно переходить на сторону 
ваших противников — чаще давайте взят- 

О/аЬ/о — единственная организация, 
торгующая зажигательными гранатами. 

Зирегбупатісз — продает двигатели 
и топливо. 

СуЬетеЬ — продает некоторые весь¬ 
ма полезные вещи (например, Міззііе 
Еѵазіоп МаЬгіх]. 

ТгапзіеІІаг — заведует транспортными 
магистралями; если поругаетесь с ней, 
то не сможете переправлять вещи с одной 
базы на другую [это можно обойти, по¬ 
дробности — ниже). Поссориться же с ней 
проще простого — стоит только вашим 
ВВС нанести ущерб транспортным магис¬ 
тралям или же повредить здания, 
принадлежащие этой компании. 

Боітіпе — вы можете покупать 
у нее добавочное количество 
ЕІегіит, даже если враждуете 
с Магзес. 

Миіапі АІІІапсе — пока вы лади¬ 
те с Лигой, можете набирать в аген¬ 
ты мутантов. 

З.Е1.Р. — пока ладите с ними, 
можете набирать на службу андро¬ 
идов. 

Строительство баз 

В третьей части игры базы вам 
нужны только для того, чтобы ре¬ 
монтировать машины, содержать 
инопланетян, проводить научные 
исследования и кое-что произво- анс 
дить. Радары для обнаружения НЛО 
вам совершенно ни к чему, да их и нет во¬ 
все. 

Максимальное количество доступных 
баз зависит от уровня сложности игры: 

Уровень Количество 

сложности_баз 

ІМоѵісе .6 

Еазу....6 

Мебіит . 7 

Нагб.7 

ВирегИитап... 8 

Учтите, что на самой базе вы можете 
строить сооружения только на квадратах, 
через которые проложены коридоры. По¬ 
этому первым делом после начала новой 


игры посмотрите, какую базу вам дали. 
А точнее, прикиньте, сможете ли вы пост¬ 
роить в ней два сооружения размером 2x2 
(т.е. размером с Нераіг Вау). Это будут две 
большие лаборатории. Вам, правда, еще 
надо их изобрести, но это — дело времени. 
Зачем вам нужны эти лаборатории? — без 
них вы не сможете выиграть игру. Кроме 
двух лабораторий, будет и третье большое 
сооружение — мастерская. Уместить их 
всех на одной базе не представляется 
возможным. Но и огород городить тоже 
особо не стоит: чем больше у вас баз, тем 
больше расходов на их содержание и на 
содержание в них солдат (оставлять базу 
без защиты нельзя — компьютер всегда 
штурмует в первую очередь самую слабо¬ 
защищенную из них]. Если вы играете че¬ 
стно, то это бремя не позволит вам со¬ 
здать сколько-нибудь мощные ВВС, кото¬ 
рые на начальном этапе тоже денежек 
стоят. 

Поэтому оптимальным вариантом, 
на мой взгляд, является такой: 

- база #1 — две лаборатории (боль¬ 
шие), склады, ремонтный ангар, тюрьма 
для инопланетян, два тренировочных зала 
(по боевой подготовке и по псионической), 
плюс, естественно, жилые помещения 
и медпункт; 

- база #2 — большая мастерская, 
склады, ремонтный ангар, два трениро¬ 
вочных зала [чтобы солдаты гарнизона не 
бездельничали), жилые помещения и мед¬ 
пункт. 

Основной отряд коммандос, выполня¬ 
ющий задания в городе и захваты сбитых 
НЛО, расквартирован на базе #1. На базе 
#2 находятся несколько постоянно трени- 



же немец не стремится к карьере военного? Вот и мой 
оже себе всю грудь орденами увешал 

рующихся солдат (лучше всего — мутан¬ 
тов]. 

Количество машин, которое вы содер¬ 
жите на базе, неограниченно — можете 
держать на одной базе хоть сто аппаратов, 
они места не занимают. Только вот чем 
больше техники, тем дольше она будет ре¬ 
монтироваться в случае повреждений 
в боях — ремонтный ангар-то не резино¬ 
вый! 

Критерии найма персонала 

В отличие от предыдущих частей, те¬ 
перь вам доступны целых три типа потен¬ 
циальных агентов. 

Во-первых, люди. Они способны 
учиться (тренироваться), отчего с течени- 
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ем времени могут стать безумно круты. 
Изначально имеют слабые показатели по 
боевым навыкам (точность стрельбы, си¬ 
ла, скорость и т.д.) и еще более слабые по¬ 
казатели по псионическим умениям. При¬ 
чем боевые навыки в процессе трениров¬ 
ки развиваются быстрее, чем псионичес- 
кие. Также учтите, что точность стрельбы 
повышается и в соответствии с количест¬ 
вом точных попаданий в противников, 
произведенных данным коммандо во вре¬ 
мя боевого задания. 

Разумеется, при отборе претендентов 
на роль коммандос вам следует обращать 
внимание на боевые навыки людей (са¬ 
мым важным для меня являлась точность 
стрельбы). Псионика никогда не будет их 
сильной стороной, сколько бы вы их не 
тренировали. 

Вторая категория ваших потенциаль¬ 
ных рекрутов — мутанты. Они тоже могут 
тренироваться, но у них псионические 
умения всегда развиваются быстрее, чем 
боевые навыки. Кроме этого, мутанты из¬ 
начально имеют неплохие показатели по 
псионике (выше, чем у людей] и слабые 
показатели в боевой подготовке (слабее, 
чем у людей). Мутанты тоже повышают 
меткость стрельбы от задания к заданию. 

При наборе мутантов обращайте вни¬ 
мание в первую очередь на пси-показа¬ 
тели, а уж потом на все остальное. 

Третья категория — андроиды Тре¬ 
нироваться не могут, какими вы их полу¬ 
чите, такими они и останутся до конца иг¬ 
ры. Тем не менее, андроиды имеют ряд 
преимуществ перед людьми и мутантами, 
□ни обладают абсолютной защитой про¬ 
тив псионической атаки (100, даже му¬ 
танты такую защиту не наберут быстрее, 
чем за 10 недель], вследствие чего анд¬ 
роиды не паникуют при псионических ата¬ 
ках на них (а вот люди и мутанты панику¬ 
ют). И, самое главное, на андроидов не на¬ 
падают Вгаіпзискегз, даже если те оказы¬ 
ваются к ним вплотную. На ранних стадиях 
игры это очень важно, сэкономит вам кучу 
нервов. А на поздних стадиях игры невос¬ 
приимчивость андроидов к псионическим 
атакам позволит эффективно бороться 
и даже брать в плен телепатов-иноплане- 
тян (это особенно важно при штурме сби¬ 
того НЛО, подробности см. ниже]. Кроме 
этого, среди андроидов всегда найдутся 
один-два с отличными показателями здо¬ 
ровья, силы и др. Вывод: как минимум 


один андроид вам необходим. 

Учтите, что ученые и инженеры тоже 
могут быть мутантами или андроидами, 
хотя такое случается крайне редко. Однако 
это ни на что не влияет: единственным 
критерием набора работников тыла явля¬ 
ется их профессиональный навык, кото¬ 
рый в дальнейшем никогда не изменяется. 
Так что каждый день просматривайте спи¬ 
ски кандидатов в ученые или инженеры и, 
при обнаружении специалиста круче од¬ 
ного из ваших, немедленно его нанимайте, 
а вашего парня — увольняйте. 

Экипировка коммандос 

Своих коммандос я разделяю на три 
типа: стрелок, ракетчик и бомбардир. 

Стрелок — солдат-человек, ходит 
мелкими перебежками, в основном отст¬ 
реливает замеченных врагов с большого 
расстояния. 

Ракетчик — андроид, вооруженный 
Магзес Неаѵу БаипсНег. Андроиды имеют 
слабый показатель меткости, но для ра¬ 
кетной пусковой установки это неважно. 
Для нее важен показатель силы, установ- 
ка-то тяжелая, да и ракеты тоже надо на 
себе переть! Пока этот показатель разо¬ 
вьется, у людей пройдет не одна игровая 
неделя. А у андроидов с силой порядок. 
Мощь же ракетной пусковой установки 
просто незаменима при штурме сбитого 
НЛО. 

Бомбардир - эта роль для мутанта. 
Боевые навыки у него слабоваты, силы 
особой нет, вот и приходится использо¬ 
вать его преимущественно для забрасы¬ 
вания противника гранатами. 

Ниже я дам информацию по тем видам 
оружия, которые, с моей точки зрения, 
представляют интерес. Более подробно 
остановиться на оружии не позволяют 
рамки журнальной статьи. 

Имейте ввиду, что некоторые виды 
оружия появятся на рынке не сразу, 
а только через несколько недель. Инопла¬ 
нетное оружие надо сначала захватить 
и исследовать, и только после этого вы 
сможете его использовать. А Тохідип яв¬ 
ляется конечным продуктом научной про¬ 
граммы биологической войны. 


Стрелковое о 

Автомат М4000 корпорации 
Магзес — отличное оружие для стрелков 
в первое время, пока ваши люди стреляют 
неточно, так как автомат способен 
стрелять очень быстро, и даже но¬ 
вичок может успеть произвести 
несколько выстрелов. Не получа¬ 
ется попасть во врага одиночным 
выстрелом, одолеем его очередью! 
В дальнейшем автомат становится 
бесполезен по причине слабой 
убойной мощи. 

Лазерная снайперская винтов¬ 
ка производства МедароІ — чушь. 
Сразу же выбрасывайте, то есть 
продавайте. Пока ваши люди не 
научатся стрелять точно, пользы от 
этой винтовки не будет, поскольку 
на один выстрел тратится слишком 
много времени. А когда у ваших 
■ Один из моих стрелков. Обратите внимание на показатель людей станет получше с меткос- 
точности — белке в глаз навскидку из Оеѵазіаіог Саппоп тью ' можно будет уже разжиться 
попадает! У инопланетян Оізгиріег Сип. 
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Автопушка производства МедароІ — 
в принципе, неплохое оружие, 
но опять-таки по-настоящему опасной 
для врага она становится с увеличением 
точности стрельбы. Оставьте ее на воору¬ 
жении нескольких стрелков — пусть при¬ 
меняют зажигательные и разрывные па¬ 
троны. 

Плазменный пистолет производства 
МедароІ — вещь, которая станет доступна 
не в первую неделю. Благодаря своей 
компактности и приличному боезапасу 
идеально подходит в качестве дополни¬ 
тельного [страховочного) оружия для му- 
танта-бомбардира (на случай столкнове¬ 
ния лоб в лоб с врагом, когда гранату при¬ 
менять опасно]. 

Пистолет полицейских !_аи/ РізіоІ про¬ 
изводства МедароІ — дополнительное 
оружие для ракетчика или бомбардира (до 
появления на рынке плазменного писто¬ 
лета). Очень компактен, но не обладает 
достаточной мощностью. 

Тяжелая ракетная пусковая установка 
производства Магзес — все ясно из на¬ 
звания. К тому же под конец игры вы смо¬ 
жете пускать из установки ракеты, заря¬ 
женные отравляющим газом, который бу¬ 
дет буквально косить инопланетян. 

Тохідип — оружие биологической вой¬ 
ны (которая, кстати сказать, запрещена 
Женевскими конвенциями; сей факт под¬ 
нимает интересные вопросы относитель¬ 
но морально-этического облика создате¬ 
лей игры]. Если вы играете с применением 
денежного бага [см. выше), то это, выра¬ 
жаясь любимым словечком некого всем 
известного как бы виртуального персона¬ 
жа, “полный РУЛЕЗЗЗ!!!". Именно боль¬ 
шими буквами и именно с тремя воскли¬ 
цательными знаками. 

Судите сами: на выстрел тратится все¬ 
го 1 единица времени (т.е. Тохідип стреля¬ 
ет быстрее автомата), убойная сила не¬ 
многим уступает ОеѵазЬаТог Саппоп, 
а размер оружия такой же, как и у плаз¬ 
менного пистолета. Правда, точность вы¬ 
стрела невелика, но это — не главный не¬ 
достаток. Самое скверное — “патроны” для 
Тохідип несколько дороги, особенно учи¬ 
тывая, настолько быстро они тратятся. Вот 
если бы отравляющие вещества стоили 
в десять раз меньше, вот тогда... Впрочем, 
если вы активно используете денежный 
баг, вам эти расчеты глубоко параллель¬ 
ны. 

Вооружать Тохідип’ом стоит в первую 
очередь мутанта-бомбардира, поскольку 
он всегда самый скверный стрелок. Толь¬ 
ко не забудьте дать ему побольше патро¬ 
нов [не менее 5 обойм]. 

Легкая ракетная пусковая установка — 
облегченный вариант предыдущего ору¬ 
жия. В принципе, ею можно вооружать 
бомбардиров. 

Оізгиріог Ѳип — первое лучевое ору¬ 
жие из инопланетного арсенала. Не требу¬ 
ет перезарядки, неплохая убойная сила. 
Вооружайте им всех стрелков, пока не по¬ 
лучите ОеѵазСаЬог Саппоп. 

йеѵазіаіог Саппоп — если играете че¬ 
стно (без денежного бага), то для вас это — 
абсолютное оружие до появления отрав¬ 
ляющего газа (он появится почти под са¬ 
мый конец игры]. Хорошая точность, вели¬ 
колепная убойная мощь, отсутствие необ- 














ходимости перезаряжать — что еще вам 
надо? По мере возможности вооружайте 
им всех стрелков. 

Епігору іаипсіоег — весьма противная 
вещь, особенно на серьезных уровнях 
сложности. Дело в том, что эта пакость не 
только наносит ранения вашим людям, 
но и разъедает их броню. Единственная 
защита — Регзопаі Оізгиріог ЗИіеІсІ. 
Для вас же самих Епігору ІаипсИег прак¬ 
тического интереса не представляет, по¬ 
скольку против инопланетян действует 
слабо. 

Есть еще несколько типов оружия, 
но о них говорить я не буду — надо же и вам 
оставить поле для самостоятельных ис¬ 
следований. 

Гранаты 

Дымовая граната — нужна в редких 
случаях, но иногда позволяет избежать 
больших неприятностей. Дымовое облако, 
возникающее после взрыва, можно ис¬ 
пользовать как щит. Противник ваших 
парней не видит и не стреляет по ним, а вы 
то все видите (на правах полубога]. Дайте 
вашим ребятам команду стрелять. Пусть 
они тоже инопланетян не видят, но ведь 
это им не помешает просто палить наугад! 
Если же инопланетянин попадет под огонь, 
так это его трудности. Жизнь — дерьмо, 
как сказал Вуди Аллен. 

Есть у дымовой гранаты и другое при¬ 
менение. Тушить огонь. Если вокруг ваше¬ 
го парня все горит — бросьте гранату, 
и дым "собьет” пламя. 

Более 2 гранат давать вашим людям 
не советую — не понадобятся. 

Кумулятивная граната — дешево 
и сердито. Вещь неплохая, особенно про¬ 
тив мелких тварей. Мутанту-бомбардиру 
этих гранат дайте штуки 3-4. 

Гэ зовая граната — однозначный рулез! 
Валит практически всех врагов, кроме 
червей. Впрочем, червям тоже становится 
худо. Кроме этого, газ неплохо зарекомен¬ 
довал себя при встрече с Медазрам/п. Эти 
твари не подвержены влиянию псиониче- 
ских атак, но газовыми гранатами выру¬ 
баются отлично. Каждому своему челове¬ 
ку давайте не менее 2 газовых гранат. 

Зажигательная граната — пригодится 
во время боев на территории противника 
[при уничтожении зданий инопланетян- 
ского города]. Просто забросайте все во¬ 
круг и ждите, пока плохие поджарятся. 

Воотегоіё — по идее, должен был бы 
быть классной штуковиной. Эта граната 
взрывается вблизи живого существа, 
причем радиус действия датчиков, реаги¬ 
рующих на присутствие живого организ¬ 
ма, можно регулировать. К сожалению, 
на деле эта вещица не столь уж и эффек¬ 
тивна — взрывается только при достаточ¬ 
но точном попадании. С другой стороны, ее 
можно подбрасывать в узкие проходы, где 
она может действовать как противопехот¬ 
ная мина, подстерегая зазевавшегося 
инопланетянина. Но будьте осторожны 
и вы — ваш солдат тоже может запросто 
подорваться, если пройдет рядом с буме- 
роидом. 

Ѵогіех Міпе — всего-навсего очень 
мощная граната. Но, вдобавок к этому, она 
еще и очень легкая [сравните с Магзес 
Нідб Ехріозіѵе]. Одно плохо — такая мина 
громоздка, положить ее можно только 




в большие нижние ячейки “рюкзака” сол¬ 
дата. 

Броня 

В игре есть три типа брони. Причем вы 
можете их комбинировать. Например, 
пусть будет такой набор: штаны от 
Оізгиріог Агтоиг, нагрудник от Магзес 
Аггпоиг, а все остальное — от МедароІ 
Агтоиг. Что это вам дает? 

Полицейская броня хорошо защища¬ 
ет, но тяжела. Марсековская броня защи¬ 
щает хуже, но она более легкая и, главное, 
позволяет летать. Оізгиріог Агтоиг — во¬ 
обще крутость, но нельзя летать. Поэтому, 
если вы на своего коммандо наденете на¬ 
грудник от Магзес, а все остальное от 
Оізгиріог Агтоиг (я так и делал), то он 
сможет и летать и будет относительно не¬ 
плохо защищен. В принципе, после того, 
как ваши ученые изучат Регзопаі 
Оізгиріог ЗЫеІф проблема брони несколь¬ 
ко утратит свою актуальность. А вот спо¬ 
собность летать здорово будет помогать 
вашим ребятам до самого конца игры. Они 
смогут избежать огня, поднявшись вверх; 
по летящей цели труднее будет попасть; 
они смогут занять выгодную для обстрела 
врагов позицию или обойти их сверху; 
в тоже время их самих не смогут незамет¬ 
но обойти по воздуху скелетоиды (подроб¬ 
ности см. ниже); да и от Вгаіпзискегз мож¬ 
но будет защититься [опять же — см. ни¬ 
же]. 

Дополнительное оборудование 

Медицинский набор — вещь, которая 
всегда должна быть под рукой. 

Регзопаі Оізгиріог ЗЫеіё — за¬ 
щищает от всего на свете. Может 


(важна для обороны базы]; 

АІІеп Ргориізіоп Зузіет (с любого сби¬ 
того НЛО) — Аёѵапсеё Оиапіит РЬузісз 
ІаЬ (необходимая вещь); 

Меёіит Оізгиріог [со среднего кораб¬ 
ля пришельцев] — ЗтаІІ Оізгирііоп Еіеіё 
(там же) — Оізгиріог Агтоиг (лучшая за¬ 
щита для ваших людей); 

АІіеп Ргориізіоп Зузіет + АІІеп Сопігоі 
Зузіет + АІіеп Роѵѵег Зоигсе (с любого за¬ 
хваченного корабля) — Оітепзіоп РгоЬе — 
Аёѵапсеё ѴѴогкзЬор (нужен для строи¬ 
тельства ваших кораблей); 

Неаѵу Оізгиріог [со сбитого большого 
НЛО) — іагде Оізгирііоп Зіііеіё (оттуда же); 

Оізгиріог ВотЬ іаипсЬег (со среднего 
НЛО) - Х-СОМ Аёѵапсеб И /еаропз 
Сопігоі (увеличит точность оружия ваших 
истребителей на 50%); 

Изучайте все НЛО подряд. При этом 
вам будут становится доступными новые 
типы истребителей [при условии, что вы 
изучили все предыдущие НЛО и свои ко¬ 
рабли); 

ЫРО 3 — Віо ТгапзроЛ; 

ІІРО 5 — Ехріогег; 

ІІРО 7 — Пеіаііаіог; 

УРО 9 -АппіЫіаіог; 

Биохимия 

Тут у меня могут быть незначительные 
ошибки, поскольку я всегда сначала изу¬ 
чал все трупы и живых инопланетян 
и только потом переходил к технологиям. 
Поэтому, если вам игра не дает техноло¬ 
гию для изучения — значит, вы еще не ра¬ 
зобрались как следует со всеми инопла¬ 
нетянами. 


находится в рюкзаке. 

СІоакіпд Ріеісі — по вашему ком¬ 
мандо труднее будет попасть. Этот 
прибор должен находится в руке 
солдата! 

Разумеется, это далеко не пол¬ 
ный список оборудования, но все 
остальное — некритично. 


Научные изыскания 

Ниже приведены цепочки науч¬ 
ных исследований для ваших уче¬ 
ных. Все не указанные в цепочках 
вещи изучаются по мере захвата их 
вашими солдатами. 

Я привожу цепочки исследова¬ 
ний до середины игры, далее вам 
тоже полезно будет серым вещест¬ 
вом поработать. Тем более, что ра~ 
ботать-то особо и не придется — 
изучайте все подряд, и дело с кон¬ 
цом. 

Помните, сначала необходимо 
изучать то, что может пригодиться 
солдатам, а потом то, что приведет 
к разработке более совершенных 
лабораторий. Кроме этого, не забы¬ 
вайте и о том, что некоторые вещи 
можно исследовать только в боль¬ 
шой усовершенствованной лабора¬ 
тории]. 


Квантовая физика 

іідЫ Оізгиріог (получите после 


ладоаіа псцилошиш оишыіи 

НЛО) - Аёѵапсеё Зесигііу Зіаііоп ЯНгшк А|г * аггіог “ л У чшее из гаго - что вы можете купить на 
рынке. Одно плохо — самое мощное оружие на него не влезает 


■ АппіЬІІаІог — самый мощный корабль в ваших ВВС. Взгляните 
только на вооружение! А какая броня, сказка! 































Любой мертвый инопланетянин — 
Абѵапсед ВіосЬетізЬгу і_аЬ; 

Несколько любых живых иноплане¬ 
тян — АІІеп Бепеііс Зігисіиге — Нуреп/ѵогт 
(мертвый) — ВіоІодісаІ И /аііаге — Тохідип + 
Тохіп "А": 

АпігороісІ (мертвый] — АІіеп іііе 
Сусіе — Тохіп “В”. 

Бой: геаі-Шпе о$. іигп Ьахей 

Перед тем, как перейти к описанию 
тактики сражений, необходимо сказать 
несколько слов о режимах, в которых это 
сражение может протекать. 

По поводу режима реального времени 
все было сказано в 4-ом номере "Навига¬ 
тора”. Он вполне работоспособен, но со¬ 
вершенно неиграбелен. Впрочем, это мое 
мнение, некоторые люди в Интернет вере¬ 
щат от восторга. Главным неудобством 
режима геаІ-Ьіте является невозмож¬ 
ность своевременно реагировать на дей¬ 
ствия компьютера. Когда из-за угла вы¬ 
скакивают несколько врагов и начинают 
палить по одному из ваших людей, вы тра¬ 
тите секунду на осмысление сего факта, 
потом еще секунду на принятие решения, 
и еще пару секунд (в лучшем случае) на 
возню с мышью. Тем временем вашего 
парня уже благополучно прихлопнули, 
а противник бросается в стратегическое 
отступление. Таким образом у меня выби¬ 
вали даже "матерых” ребят. То ли дело — 
режим Ьигп-Ьазесі! Там трое солдат успе¬ 
вали сделать по врагам пять-шесть выст¬ 
релов, отчего у тех минимум половина вы¬ 
бывала из строя всерьез и надолго. Ко¬ 
нечно, и в режиме геаІ-Ъіпле есть функция 
паузы, во время которой можно переопре¬ 
делить цели и "вызвать” подкрепление 
с другого конца карты, но в этом случае 
приходится эту паузу включать столь час¬ 
то, что невольно задумываешься — а сто¬ 
ило ли вообще огород городить? 

Однако у режима геаі-ііте есть свои 
плюсы. Один из них — отсутствие 
Вгаіпзискегз! Правда, я играл в геаНапле 
только на уровне ІЧоѵісе, да и то — боев 
пять-шесть, так что абсолютно точно не 
поручусь. И тем не менее, факт остается 
фактом — Вгаіпзискегз куда-то исчеза- 

Некоторые советы любителям 
геаІ-Ьіте. Лучшее — сразу залечь и подо¬ 
ждать, пока противник сам нападет, благо 


долго вам ждать не придется. Этот маневр 
особенно хорош при захвате НЛО. Глав¬ 
ное — успейте перегородить выходы (луч¬ 
ше всего сразу же войти в режим паузы, 
а потом показать своим парням, куда бе¬ 
жать). 

Еще один момент — во время паузы вы 
можете применять псионическую атаку. 
В этом преимущество перед режимом 
Ьигп-ЬазесІ, поскольку получается, что 
времени ваш солдат на пси-атаку не тра- 



■ Наконец-то мы на территории противника. Укрытый 
СІоакіпе Гіеіф мой АппіНІІаіог рыщет в поисках 
вы. Ох, отведем сейчас душу, будете помнить 
Мееа— Ргітиз, супостаты инопланетные! 


Выезд по тревоге 

Этот вид заданий будет вам встре¬ 
чаться очень часто в начальной части иг¬ 
ры. В дальнейшем, когда ваши ВВС “на¬ 
учатся” сбивать прилетающие НЛО, коли¬ 
чество выездов по тревоге будет умень¬ 
шаться и, в конце концов, достигнет нуля. 

Выезжать по тревоге ваши люди могут 
в любое здание из тех, которые описаны 
в ІЛораесІіа в соответствующем разделе. 

Вы можете сами выбрать, в какое зда¬ 
ние пошлют ваших людей, используя са¬ 
мое мощное средство, пребывающее 
в вашем распоряжении, — механизм со¬ 
хранения/восстановления игры. При каж¬ 
дом новом восстановлении сохраненной 
игры компьютер будет выбирать время 
и место выездов по тревоге заново. Эта 
особенность поможет вам избежать лиш¬ 
них хлопот. 

Дело в том, что некоторые здания очи¬ 
щать от инопланетян гораздо проще, чем 
другие. Объясняется это сложным интерь¬ 
ером зданий, множеством мелких комнат 
и большим количеством этажей (до 9). 

На основании личного опыта не сове¬ 
тую принимать участие в очистке трущоб 
ЗІитз — там столько комнат, что на зада¬ 
ние у вас может уйти целый час! 

Вообще же, при очистке здания поль¬ 
зуйтесь следующими принципами: 

- на стадии экипировки разбивайте 
ваших людей на 2-3 отряда по 3-4 чело¬ 
века в каждом, чтобы они могли прикры¬ 
вать друг друга; ни в коем случае не остав¬ 
ляйте своих людей в гордом одиночестве; 

- в самом начале задания переводи¬ 
те своих людей в агрессивный режим, 
иначе при появлении инопланетян они 
бросятся в укрытие, вместо того, чтобы 
стрелять; враги же все равно подбегут по¬ 
ближе и расстреляют ваших людей, не¬ 
смотря ни на какое укрытие (до ко¬ 
торого, кстати сказать, ваши люди 
не успеют в большинстве случаев 
добежать); 

- никогда не тратьте все еди¬ 
ницы времени солдата на переме¬ 
щение, иначе при встрече с ино¬ 
планетянином он не сможет стре¬ 
лять; 

- если у вас есть летающие 
бойцы, поднимайте их в воздух 
и выдвигайте вперед, пусть они от¬ 
влекут на себя Вгаіпзискегз 
и Роррегз. Чтобы избежать атаки 
Вгаіпзискег, поднимите вашего 
солдата на три квадрата вверх — 
в этом случае мерзкая тварь не 

трофейным сможет запрыгнуть ему на голову 
ій жерт- и будет в бессильной злобе бе- 
родной ситься внизу. Чтобы избежать вре¬ 
да от взрыва Роррег, поднимите 


солдата на четыре квадрата вверх (зона 
поражения от взрыва распространяется 
во все стороны на три квадрата); 

- первым делом блокируйте все вхо¬ 
ды в здание и выходы (если таковые есть); 

- далее, медленно двигайте своих 
людей, держа их плотной группой (и тогда 
в случае появления инопланетянина они 
смогут положить его даже на дальнем 
расстоянии за счет плотности огня); 

- проникнув в здание, опять блоки¬ 
руйте входы во все комнаты и коридоры 
и только после этого начинайте их проче¬ 
сывать; 

- проверяйте все, даже самые ма¬ 
ленькие комнаты (на моей памяти, неко¬ 
торые черви имели мерзкую привычку ны- 
каться в туалетах); 

- почаще применяйте газовые гра¬ 
наты; 

- помните, что Миійѵѵогт проще па¬ 
рализовать газом и выстрелами, а не уби¬ 
вать, так как после его гибели на вас напа¬ 
дут три Нурепл/огт; 

- против Роррегз применяйте ино- 
планетянское оружие, особенно когда они 
вблизи ваших людей, — оружие, основан¬ 
ное на технологии □ізгирСог, убивает 
Роррегз, но не дает им взрываться; 

- помните, ЭкеіеЬоісІз могут летать, 
и компьютер вовсю использует эту их спо¬ 
собность. Если ваш боец стоит на земле, 
то висящий в воздухе ЗкеіеЬоісІ находится 
вне его зоны видимости и может обойти 
ваших парней поверху, а потом расстре¬ 
лять в спину (кстати, излюбленный маневр 
компьютера]. Так что, если по бойцам 
стреляют, а они никого не видят, посмот¬ 
рите вверх — мерзавец там. 

Теперь поговорим немного подробнее 
о специфике "зачистки” некоторых зданий. 

Трущобы ЗІитз — бывают двух видов. 
Входов — несколько. Один располагается 
на крыше, другой — внизу (это может быть 
или лифт, или лестница), третий — пожар¬ 
ная лестница, с которой можно попасть на 
каждый этаж здания. Первым делом пере¬ 
кройте крышу и лифт. На пожарную лест¬ 
ницу инопланетяне, как правило, не лазят. 
Однако и ее перекрыть не помешает. 

Полицейский участок Роіісе Зіаііоп — 
он невелик, поэтому прочесывайте осто¬ 
рожно — противник может ждать вас бук¬ 
вально в соседней комнате. Кроме этого, 
учтите, что в полицейском участке есть 
второй (подземный) этаж. Попасть на него 
можно только из одной комнаты — там, где 
ряды сидений. В подземных помещениях 
инопланетяне прячутся редко, но бывает 
и такое. 

Административный корпус корпора¬ 
ций Согрогаіе НО — самый приятный ва¬ 
риант. Имеется только два вида этих зда¬ 
ний. Первый — с большим входом в виде 
широкой лестницы. Поднявшись по ней, 
окажетесь перед гравитационным лиф¬ 
том, уводящим наверх, и несколькими 
дверьми, ведущими в два больших зала. 
Левый зал — библиотека, насколько я по¬ 
мню, там еще ни один инопланетянин не 
прятался. А вот в правом зале почти все¬ 
гда кто-то есть. Оставшиеся инопланетя¬ 
не находятся на верхнем этаже. Кстати, 
на уровне земли существует небольшое 
подсобное помещение, расположенное 
к северу от парадной лестницы.Там,прав- 
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да, я тоже никогда никого не встречал. 

Второй вид административного зда¬ 
ния — вариант с площадкой для воздуш¬ 
ных машин (квадрат, помеченный буквой 
Н]. Тут есть два здания, каждое — со сво¬ 
им входом. 

Сенат Зепаіе — огромное здание 
с подземным этажом и громадным залом 
заседаний. Весьма неприятное место, так 
как противник получает возможность опе¬ 
ративного маневра. Тут я рекомендую 
сначала очистить нижний этаж и только 
потом приниматься за верхний. 

Очистные сооружения — форменный 
ужас. У инопланетян есть столько мест, 
где спрятаться, что обнаружить их без ле¬ 
тающих костюмов практически невоз¬ 
можно. Особенно неприятна зачистка 
труб — в каждой из них может кто-то си¬ 
деть, а увидеть его подчас удается, только 
столкнувшись лоб в лоб. 

Склады ѴѴагеЬоизез — инопланетяне 
любят затаиться в небольших комнатках, 
расположенных вдоль стен, или на подня¬ 
тых площадках. При зачистке складов 
первым делом поднимите летающих сол¬ 
дат на три клетки в воздух — инопланетяне 
тут обожают использовать Вгаіпеискегз. 

Фабрика Расіогу — фабрик в городе 
настроено много. Некоторые производят 
воздушные машины, другие — оружие, 
и так далее. Тип продукции для нас не ва¬ 
жен. Важно то, что методы зачистки фаб¬ 
рики не отличаются от методов зачистки 
складов, поскольку тут тоже наличествуют 
огромные открытые пространства. 

Жилые помещения рядовых граждан 
Арагітепів и больших шишек іихигу 
Арагітепіз различаются наличием вто¬ 
рого этажа. Он присутствует, если мне па¬ 
мять не изменяет, в Бихигу АрагСплепСв. 
В обоих случаях действуйте по следующей 
схеме — расставляйте людей так, чтобы 
они могли простреливать все большие ко¬ 
ридоры, продвигайте их вперед плотной 
группой, стараясь прижиматься к стенам 
и прячась за углами (в этом случае есть 
большая вероятность того, что присутст¬ 
вующие в подобных зданиях Роррегз не 
увидят их] и никогда не оставляйте непро¬ 
веренных комнат у себя в тылу. Я почти 
всегда натыкался на инопланетян в кори¬ 
дорах и больших залах. 

Напоследок—кое-что из разряда "не¬ 
честной игры”. При зачистке чаще ис¬ 
пользуйте самое сильное средство — ме¬ 
ханизм сохранения/восстановления. 
Иначе говоря, сразу же после начала за¬ 
дания сохраните игру, затем пошлите сво¬ 
их людей вперед. Если в начале следую¬ 
щего хода по ним не стреляют, сохраните 
игру в другом слоте и снова пошлите сво¬ 
их людей вперед. Повторяйте этот про¬ 
цесс, пока не наткнетесь на инопланетян. 
Восстановите предпоследнюю сохранен¬ 
ную игру и проведите оптимальный ма¬ 
невр, ведь теперь вы заранее знаете, где 
засели гады. 

Оборона вашей базы 

Нападают на вашу базу либо только 
представители враждебных организаций 
(если играете на уровне Л/оѵ/се), либо они 
же, но с инопланетянами в придачу (если 
играете на ЗирегЬитап ). 

Есть неплохой способ уменьшить ве¬ 


роятность нападения на базу. Покупается 
танк Бгійоп АРѴ и ставится рядом со вхо¬ 
дом на базу. Подразумевается въезд на 
вашу базу (как у подземного гаража], а не 
четыре люка для летающих машин. Так 
вот, поставили вы там танк, и пусть он там 
прохлаждается до самого конца игры. Ес¬ 
ли кто попытается въехать на вашу базу, 
танк его задержит, и вы успеете бросить 
в бой другие боевые машины. Но учтите, 
что стопроцентной защиты базы этот ма¬ 
невр не гарантирует. 

Из личного опыта я заметил, что при 
наличии на базе Я ераіг Вау все бяки скап¬ 
ливаются там или, во всяком случае, 
где-то поблизости. Если же Рераіг Вау 
нет, враги могут быть где угодно. 

При обороне базы пользуйтесь следу¬ 
ющими принципами: 

- на стадии экипировки прикрепите 
по одному солдату к каждой группе граж¬ 
данских; 

- первым делом уведите в укрытие 
всех ученых и/или инженеров. Одного 
солдата обязательно оставьте охранять 
вход в их убежище — береженого бог бе¬ 
режет. 

Далее не спеша продвигайтесь по ба¬ 
зе, отстреливая врагов. Все советы, вы¬ 
сказанные в разделе “Выезд по тревоге”, 
разумеется, действенны и в этом случае. 


ческие модули. 

Сам захват почти ничем не отличается 
от других боев — вам по-прежнему надо 
ликвидировать или парализовать всех 
врагов. Только теперь можно со спокойной 
совестью использовать все самое мощ¬ 
ное оружие — на вашей репутации это ни¬ 
как не скажется. 

Будьте осторожны — в больших "та¬ 
релках” частенько встречаются иноплане¬ 
тяне, обладающие пси-атакой. Поэтому 
вовнутрь первыми пусть войдут андроиды 
и мутанты (зря, что ли, нанимали?]. 

Еще одна изюминка такого боя — у не¬ 
которых НПО (например, у бомбардиров¬ 
щика и линкора] есть не один, а два вхо¬ 
да-выхода. Поэтому, поставив 4-5 чело¬ 
век "закупоривать” один выход, не забудь¬ 
те зайти к вражеской “тарелке” и с другой 
стороны. А то по вам могут ударить сзади... 


Вместо заключения 


Размер журнальной статьи не позво¬ 
ляет полностью осветить игру такого мас¬ 
штаба, как Х-СОМ 3: Аросаіурве. Я выдал 
порядка 50% полезной информации, ско¬ 
пившейся за время игры. Если у вас по¬ 
явится желание получить остальные 
50% — пишите в “Навигатор”, мы с удо¬ 
вольствием вернемся к этой теме. 




Перехват НЛО 

Для перехвата НЛО рекомендую ис¬ 
пользовать тяжелые машины — в первую 
очередь Наѵѵк Аіг И /аггіог от фирмы 
Магвес. Это солидная машина, способная 
выдержать несколько прямых по¬ 
паданий. Рекомендуется устанав¬ 
ливать на них Месііит ЬівгирСог 
Веат и две ракетные установки 
разных типов. Также не забудьте 
об инопланетных защитных щитах 
[только не ставьте маленькие — 
они очень быстро “выбиваются”) 
и о системах ѴѴеаропз СопігоІ. 

Что же касается устройств 
СІоакіпд Ріеіб, то ставить их на ва¬ 
ши корабли, на мой взгляд, бес¬ 
смысленно — места они занимают 
много, а вот толку от них особого 
нет, так как для того, чтобы сбить 
НЛО, ваш корабль должен стре¬ 
лять, а при этом маскирующее по¬ 
ле отключается. 

В дальнейшем произведите 
Аппібііаіогв (не менее 3 штук] 
и наведите среди врагов шухер. 
АппЫаіогв лучше всего воору¬ 
жать или одними только лучевыми 
пушками [1 іагде + 2 Мебіит 
Оізгиріогз], или іагде Оізгиріог + 

Зіазвів ВотЬ + МиІіі-ВотЬ. В по¬ 
следнем случае ваш корабль 
вполне способен в одиночку спра¬ 
виться с самыми крупными врага- 


Андрей Терминатор 


“О поле, поле! Кто ж тебя усеял мертвыми костями?” Да вот же 
он, сеятель-то! Притаился... 


Захват сбитого НЛО 


Захватить сбитый НЛО можно, 
послав к нему машину, на борту 
которой есть коммандос. Но по¬ 
мните — трофеи вам достанутся 
только в том случае, если на этой 
машине есть грузовые и биологи- 


■ Мой штурмовой отряд занял выгодную позицию, и Пьер Люге го¬ 
товится произвести выстрел из тяжелой ракетной установки. Сей¬ 
час кому-то станет хорошо-хорошо... 
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Советы пацифиста 

статья читателя— дополнение к руководству по Х-СОМ 3 


Меня всегда восхищали игры, в кото¬ 
рые можно было играть различными спо¬ 
собами, применяя несхожие модели пове¬ 
дения, Я всегда пытался найти неагрессив¬ 
ный, но эффективный стиль игры. Как по¬ 
казала практика, отыскать таковой чрез¬ 
вычайно сложно. В большинстве игр миро¬ 
любие вообще противопоказано, особенно 
тогда, когда победа подразумевает исклю¬ 
чительно захват всего мира/галакти¬ 
ки/вселенной. 

К счастью, в Х-СОМ завоевывать Ме- 
гапрейм не нужно. Правда, пацифизмом 
тут тоже не пахнет: хочешь не хочешь, 
а придется методично отстреливать при¬ 
шельцев, причем десятками и даже сотня¬ 
ми. Я бы, может, предпочел брать их живы¬ 
ми. Изучать их язык, психологию, а потом 
тренировать специальных агентов (или пе¬ 
ревербовывать инопланетян] для ответного 
проникновения. Вот это было бы круто — 
победить Чужих их же методами! 

Но, увы, таких возможностей не преду¬ 
смотрено. Если в первой части еще была 
какая-то минимальная польза от взятия 
пленных, то в третьей интерес к живым 
пришельцам носит чисто гастрономичес¬ 
кий характер. Одна особь в лабораторию на 
исследование, и остальные уже не нужны. 
К тому же, помещение "тюрьмы” теперь не 
безразмерно. И поэтому, скрипя сердце, 
приходится давить кнопку "□езЬгоу” почти 
после каждой миссии. Пришельцы начисто 
лишены человечности, превращены в сле¬ 
пые орудия вторжения. Язык, психология... 
Какая чепуха! Кроши & Шинкуй — вот наш 
ответ Чемберлену! Разве нет?.. 

Не сбивать тарелки в Х-СОМ 3 нельзя. 
Раньше можно было захватить севшую ле¬ 
тающую тарелку, разжившись укреплен¬ 
ным на ней оборудованием. Теперь же для 
"успешного технологического роста” надо 
завалить (посадить] по одной тарелке каж¬ 
дого типа. Потому как теперь инопланетяне 
сбрасывают десант и мгновенно сматыва¬ 
ются в свое измерение. 

В сложившейся ситуации мне видится 
два варианта. Первый — для злобствующих 
агрессоров. Можно заработать кучу денег 
в бесконечных рейдах против того же куль¬ 
та Сириуса. Затем на вырученные средства 
завести себе две-три хороших эскадрильи 
и понасшибать целую тучу тарелок, обога¬ 
тившись в еще большей степени, а заодно 
по ходу воздушных боев превратив город 
в руины. 

Второй вариант носит совсем иной ха¬ 
рактер. Когда иРО над городом, тихо-тихо 
сидите на своих базах и смотрите в оба. 
Необходимо засечь место высадки десанта 
и при первой же возможности заслать туда 
своих людей. Появится шанс захватить не 
успевшую отчалить тарелку. И совершенно 
не обязательно засыпать город бомбами 
и ракетами, а своих людей — заставлять 
заниматься мародерством. 

Плавно переходим к тактическим мис¬ 


сиям. Конечно, иной раз в кайф сорвать 
злость на иноизмеренческих уродцах, кам¬ 
ня на камне не оставив от вражеской пост¬ 
ройки. Тут особенно хороши трофейная 
взрывчатка пришельцев и их сверхмощные 
ракетницы. В финальных миссиях без них 
вообще не обойтись. 

Однако лично мои предпочтения лежат 
в области совсем иного оружия. И первое 
место с большим отрывом занимает ма¬ 
ленький невзрачный Тохідип. Единственная 
проблема — постоянная нехватка патронов. 

Прекрасно зарекомендовали себя 
в многочисленных боях и гранаты с пара¬ 
лизующим газом. Не на всех инопланетных 
тварей они действуют безотказно, но дву¬ 
ногих валят с ног отлично. А в рейдах про¬ 
тив братьев-землян две-три удачно бро¬ 
шенные гранаты позволяют без единого 
выстрела победно закончить миссию. 

Кстати, с применением этих гранат 
связан один прием самообороны. Если 
в походовом режиме ваш агент столкнулся 
лицом к лицу с несколькими “промывате- 
лями мозгов" [Ьгаіпзискегз], уничтожить 
которых у него нет ни малейшего шанса, 
то единственное действие, которое спасет 
ему жизнь — взрыв такой гранаты у себя 
под ногами (Асйѵаіе Ыоѵѵ & іЬгор — не сто¬ 
ит ни одного ТІІ). Худшее, что может слу¬ 
читься, — временная потеря сознания. 

Приведу и еще один способ защиты от 
“мозгососов”. Они почему-то не могут ата¬ 
ковать агентов, стоящих в дверном проеме, 
а также в некоторых других местах (лифты, 
лестницы, помещения с низким потолком]. 
Пользуйтесь этим! Но, правда, несколько 
раз пришельцы применяли хитрый контр¬ 
трюк: простреливали или взрывали стену 
рядом с дверью и нападали со спины, в об¬ 
ход. 

Вообще говоря, в Х-СОМ 3 экстре¬ 
мальную опасность представляют только 
упомянутые выше охотники за черепами 
(иммунитет к ним имеют только андроиды], 
а также маленькие такие червячки — 
Нуреплюгтз. Еще, возможно, опасны са¬ 
мовзрывающиеся Роррег’ы. 

В связи с ними можно привести еще 
один прием самообороны. Поскольку 
Роррег’ы не взрываются рядом со своими 
соплеменниками, то, коли агент 
стоит рядом с живым (парализо¬ 
ванным или безоружным) при¬ 
шельцем, то они просто будут 
бестолково метаться рядом. 

Но сразу предупрежу, что иногда 
этот прием не срабатывает. 

И еще одно: Роррег’ы плохо видят 
агентов, защищенных РегзопаІ 
СІоакіпд ВбіеИ. 

В заключение напишу про 
взаимоотношения с различными 
организациями. Их предыстория 
и торговые операции продуманы 
хорошо, а вот остальное в Х-СОМ 
3 оставляет желать лучшего. 


Жаль, что красивое слово “альянс” в боль¬ 
шинстве случаев пусто, как барабан. 

Почему, допустим, Х-команда, нахо¬ 
дясь в союзе с полицией и правительством, 
не может помочь им в борьбе с гангстер¬ 
скими синдикатами, взамен попросив не¬ 
которой дополнительной поддержки в ак¬ 
циях против инопланетян? Все разнообра¬ 
зие сводится к простому выбору: "в этих 
стреляем, с этими торгуем”. Все альянсы 
можно запросто игнорировать и преспо¬ 
койно, к примеру, торговать на черном 
рынке запрещенными законом импланта¬ 
ми. Правительство могло хотя бы для по¬ 
рядка возмутиться! 

Если позволит совесть, то где-то с се¬ 
редины игры можно вообще плюнуть на 
Нашествие, выставить на базах хорошую 
охрану и заниматься только подготовкой 
ответного удара, благо, всю необходимую 
технику уже можно произвести самостоя¬ 
тельно. 

И напоследок — несколько чисто паци¬ 
фистских советов. 

Не убивайте МиИдаогт’ов, лучше пара¬ 
лизуйте их. В противном случае вы рискуе¬ 
те встретиться с неприятной ситуацией, 
когда из чрева убитой твари вылезут 
три-четыре опаснейших Нурегѵѵогт'а 
и быстренько расправятся с вашими аген¬ 
тами. Но помните: большие черви парали¬ 
зуются только после ранения и быстро 
приходят в себя. 

Не убивайте СІігіззаІісГов и АІІеп 
Едд'ов — для завершения миссии это не 
особо нужно. Первые вообще безвредны, 
а ко вторым главное не приближаться. 

В ближнем бою будьте аккуратнее 
с противниками, имеющими гранаты. Если 
граната уже активизирована, то она взры¬ 
вается вместе со смертью или падением 
хозяина. А если рядом валяется еще не¬ 
сколько несчастных, притом в полной эки¬ 
пировке, то при взрыве могут рвануть и их 
гранаты, — за компанию. В итоге получится 
грандиозный фейерверк, в финале которо¬ 
го ваших бойцов вынесут вперед ногами. 
В таких случаях идеально применение пси¬ 
хического оружия: заставьте врага выки¬ 
нуть куда подальше все взрывоопасные 
предметы, а уж потом берите его. 

Вот, собственно, и все. Надеюсь, вы 
уловили основные принципы. А большего 
и не надо. Все прочие тактические элемен¬ 
ты, связанные с методикой пацифиста, об¬ 
наружатся для вас по ходу дела. 
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представляем котил■ 




ПРИЗРАК 

СТАРОГО 

ПАРКА 


празрлк 

етлрага 

ПЯРКЛ . 


Погрузитесь в загадочную атмосферу дома-призрака, 
построенного гениальным механиком. Ваша задача - 
выбраться из чудовищного лабиринта. Не так-то 
просто одолеть вращающиеся комнаты, опускающиеся 
лестницы, запирающиеся двери, а также решить 
множество головоломок. Справляются с этим очень и 
очень немногие. Гигантский механизм бросает вызов 
Вашему интеллекту! 



ЗАКАЗ ДИСКОВ И СПРАВКИ ПО ТЕЛ.: (095) 401-2317. 

ДОСТАВКА ЛЮБОГО КОЛИЧЕСТВА НАШИХ ДИСКОВ ПО МОСКВЕ БЕСПЛАТНАЯ! 



Компьютерный центр «К-5іуІе» Декабристов ул., 
м. «Лубянка». Тел. (095) 921-0365, 903-6818. Б> 
6818. Битман Б. Якиманка ул., 21. Ст. м. «Пс 

^- і/ --л., 20 '■*- • - 

-. . 

л.: (095) 928-8581. СВ 


38/1. Ст. м. «Отрадное». Тел. (095) 403-9003, 403-9950. Битман Мясницкая ул., 11. •_ .. 

- т- іп Ст м «Таганская», «Марксистская». Тел. (095) 911-7233, 903- 

" Ю95) 230-7516, 230-7461, 903-6818. ДИАЛ Электронике 


.... - - - - - ..... - -.-.ка», «Октябрьская». Тел. (095) 230-7516, 230-7461, 903-6818. ДИАЛ Эл< 

'адовая-Каретная ул., 20. Ст. м. «Маяковская». Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике Строителей ул., 11/1. Ст. м. «Унив_ г _ 

ел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике Молдавская ул., 4. Ст. м. «Кунцевская». Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике 
краснопрудная ул., 12/1. Ст. м. «Комсомольская». Тел.: (095) 928-8581. ДИАЛ Электронике г. Королев (бывший Калининград), ул. 

-.. ” т " • ' лпс1 000 0С01 ™ Монтажная ул., 7/2. Ст. м. «Щелковская». Тел. (095) 966-0101, 966-1001. СВ Профсоюзная 

, ...... -...... ,-.5) 966-0101, 966-1001. СВ Пушечная ул., 4. Ст. м. «Лубянка». Тел. (095) 966-0101, 966- 

31. Диск Ленинский просп., 11. Ст. м. «Октябрьская». Тел. (095) 955-0394. Дом педагогической книги Б. Дмитровка ул., 7/5. Ст. м. 
хотный ряд». Тел. (095) 229-5435. Кинолюбитель Ленинский просп., 62/1. Ст. м. «Ленинский проспект». Тел. (095) 137-0833. Классик 
гельническая наб., 1/15. Ст. м. «Таганская». Тел. (095) 915-4632. Классик Ветошный пер., 5/4. Ст. м. «Площадь Революции». Тел. 
5) 915-4632. Мазай Строителей ул., 11/1. Ст. м. «Университет». КЭнитекс 15-я Парковая ул., 10А. Ст. м. «Первомайская». Тел. (095) 
1-0232. Коммерческий центр Вернадского просп., 39. Ст. м. «Проспект Вернадского». Тел. ІП9.Ч) 4Я9-9ЯЯ1 Кпалпыптапным глппн 
кровка ул., 28. Ст. м. «Китай-город». Тел. (095) 917-44-56. А - “ 
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ЗЕМЛЯНЕ 

Первая миссия: 

Первое столкновение 

| Добро пожаловать на Марс, лейтенант. 
^Начальство ждет только демонстрации ва- 
§; ших способностей, А ведь чего-чего, а уж 
% их-то у вас хоть отбавляй. Продемонстриру- 
|| ем? 

Ц\ Вам надлежит отыскать свою базу 
г и спасти то, что от нее осталось за время 
^Продолжительной атаки чужих. 

|і Итак, сразу после высадки направьте 
всех свои воинов вверх по дороге. Когда за- 
I вяжется первая битва, не забудьте вдохно- 
/ вить (Іпзріге) своих солдат, чтобы те лучше 
Исражались. Пройдите вверх экрана, попутно 
захватывая посадочные маяки и получая 
рподкрепление. Ваша база (вернее, ее остан- 
| ки) находится в верхнем правом углу. Унич- 
Цтожьте атакующих ее инопланетян, и миссия 
будет выиграна. 

Вторая миссия: Оборона 

р “Чужие" атакуют один из рудников зем- 
I лян. Главная цель их атаки — воздушные ус¬ 
тановки, вырабатывающие кислород. Вы 
| должны отбить это нападение и защитить 


установки до появления более опытного ко¬ 
мандира. 

Вторая миссия также не отличается 
особой сложностью. После приземления 
(вернее, примарсения] отправьте буровую 
установку на добычу руды [ближайшей кра¬ 
тер с РеСга-7 находится справа от вашей 
базы). Затем произведите апгрейд всего, 
чего можно, и постройте шесть роботов. 
Тройку отправьте на защиту воздушных ус¬ 
тановок, а еще троих оставьте охранять 
шахту и базу. Командира держите возле ба¬ 
зы. Вскоре “чужие" начнут высаживать де¬ 
сант. Обычно это пятерка пехотинцев и два 
демона. Отбить нападение не составит осо¬ 
бых проблем. 

Когда выработаете всю руду, отправьте 
бурильную установку вниз — там находится 
еще один кратер. Вскоре на нижнюю шахту 
навалится большой отряд “чужих”. Отбейте 
и эту атаку, после чего миссия завершится. 

Третья миссия: Реіга-7 

Исследовательская экспедиция обна¬ 
ружила в районе ІМеѵѵ-ѴІасІіѵозІюк богатые 
залежи руды РеЬга-7. Однако “чужие" проч¬ 
но обосновались в этом секторе и пытаются 
уничтожить нашу исследовательскую базу. 
Задача заключается в защите базы и унич¬ 
тожении всех марсианских построек в дан¬ 
ном районе. 

В начале миссии пошлите бу¬ 
рильную установку на шахту слева 
от базы. Именно с этого задания иг¬ 
рающему дается возможность от¬ 
четливо понять золотой принцип: 
время — деньги. Чем дольше вам 
удастся продержаться, тем больше 
вы накопите ресурсов для дальней¬ 
шего развития. 

Сначала проапгрейдите двор 
и изготовьте пару Рігезіогт. По¬ 
ставьте их сверху от базы. Затем 
произведите трех роботов и буриль¬ 
ную установку, захватив затем кра¬ 
тер к северо-западу от вашей базы. 
Для защиты разверните рядом 
с шахтой также пару РігезЬогт. 

Создайте группу из пяти робо¬ 
тов и отправьте их к синей базе 
справа. Туда же, когда будут деньги, 
поставьте дополнительно два 
РігезЬогтп. 

В середине карты находятся 
два кратера. Когда они заработают, 
отправьте к ним группу роботов 
и подведите в район два РігезЬогт, 
которых и пошлите на разведку. 

Постарайтесь не потерять ни 
одной шахты. Когда атаки против¬ 
ника захлебнутся, создайте ударную 
группу из роботов и отправляйтесь 
громить базу "чужих", которая нахо¬ 
дится в верхнем левом углу экрана. 
Миссия, в принципе, несложная, 
но придется с приличной скоростью 
поорудовать мышом. 
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Четвертая миссня: 

Спасательная операция 

Мы получили задание от корпорации 
“Стратус” разыскать одного из их команди¬ 
ров, пропавшего в данном районе несколько 
дней назад. По имеющимся сведениям, 
в этом секторе также находится база при¬ 
шельцев (вернее, аборигенов, это мы для 
них пришельцы!), которую необходимо унич¬ 
тожить. 

Сразу же после высадки отправьте ко¬ 
мандира (читайте — себя) в левый нижний 
угол экрана. ( Ніпі : чтобы командир не "от¬ 
влекался" при встрече с войсками против¬ 
ника, дайте ему команду Моѵе. А чтобы не 
водить лишний раз мышкой, привыкайте 
работать с клавиатурой: НоЬкеуз - М, А, ѴѴ, 
3). Там вы найдете командира "Стратус”. Его 
заберет космический корабль, вам же пред¬ 
стоит еще разобраться с “чужими”. 

Постройте две бурильные установки 
и отправьте их разрабатывать шахты по 
обеим сторонам базы. Затем постройте 
спутник-разведчик и откройте по возмож¬ 
ности всю карту. 

Создав ударную группу роботов и пост¬ 
роив две артиллерии, захватите еще пару 
шахт, дабы не испытывать нужды в деньгах. 
Затем постепенно приближайтесь к базе 
противника [она находится сверху по цент¬ 
ру)- 

Используя артиллерию, уничтожите все 
защитные сооружения. Миссия пройдена. 

Пятая миссня: 

Двойное предательство 

Наши соперники по захвату Марса, 
земная корпорация "Стратус”, предложила 
помощь в уничтожении марсиан. По их вер¬ 
сии, в этом районе находится основная база 
“чужих”. Если уничтожить ее, то Марс ока¬ 
жется под контролем человеческой цивили¬ 
зации. Люди должны объединиться для по¬ 
следней битвы, призывают нас активисты. 

В начале миссии ваша база находится 
в правом нижнем углу. Синие солдаты явля¬ 
ются союзниками. Их база находится ближе 
к левому нижнему углу карты. 

Для начала отправьте бурильную уста¬ 
новку к ближайшей шахте справа. После 
этого постройте защиту из трех-четырех 
РігезЬогт. В этой миссии вам становится 
доступным разведывательный бомбарди¬ 
ровщик-шаттл. Используйте его для откры¬ 
тия всей карты. Хотя в Оагк Соіопу и приме¬ 
няется Род оі ѴѴаг (причем весьма удачно — 
днем видимость увеличивается, ночью 
уменьшается), все основные сооружения 
(шахты и база противника] остаются на кар¬ 
те даже в том случае, если в этом месте нет 
ни одного вашего юнита. [Ніпі: чтобы узнать, 
есть ли в кратере РеЬго-7, находится в нем 
шахта противника или же вулкан давно опу¬ 
стел, — необязательно посылать туда спут¬ 
ник-разведчик. Обведите кратер курсором, 
и вы увидите оставшееся количество мине¬ 
рала. Если оно уменьшается — там шахта 
противника, если же показывается что-то 
вроде 15/15 или 20/20 - шахта пуста). 

Разведав всю карту, отстраивайте труп- 




















пу захвата (пять-шесть роботов, командир 
и два Рігезіогт) и отправляйтесь на захват 
новых шахт. База инопланетян — вверху, 
ближе к левому краю. Когда разовьетесь 
и начнете их громить, ваши союзники пере¬ 
кинутся на сторону врага. 

После расправы с чужими принимай¬ 
тесь и за бывших друзей. Разгромив их базу, 
пошлите спутник в левый нижний угол, 
и миссия закончится. Но когда вы отправи¬ 
тесь на командный пункт, ваш корабль пе¬ 
рехватит марсианская тарелка, и вы окаже¬ 
тесь в плену. 

Шестая миссия: Освобождение 

"Чужие держат меня в отдельной каме¬ 
ре. Я слышу, как за стеной раздаются крики 
моих собратьев. В углу камеры мною был 
обнаружен автомат, лежащий возле груды 
костей, некогда бывшей человеком. Меня 
охраняет всего один инопланетянин, и я 
представляю, какое удивление отразится на 
его лице, когда яйцеголовая башка отлетит 
на пару метров от тела”. И вправду, какое? 
(Примерно как у того убийцы из про-таран- 
тиновского фильма “Запекшаяся кровь"?) 
Ну да не суть... 

Уничтожьте стражника и идите вправо. 
Разбейте барьер, освободите своих солдат, 
сделайте Іпвріге и уничтожьте группу "чу¬ 
жих”. Затем двигайтесь до упора вправо 
и спускайтесь вниз. Вам предстоит про¬ 
рваться до первого поворота направо, а за¬ 
тем выйти к правой стороне экрана. Когда 
окажетесь в проходе, по центру справа, — 
нажмите кнопку т (тоѵе) и, не обращая 
внимания на атаки инопланетян, направьте 
командира вниз. Поверните налево и войди¬ 
те в небольшое закрытое помещение с зе¬ 
леной пентаграммой в центре. Миссия за¬ 
кончится. Вы освободились, а также нашли 
боевой артефакт. 

Седьмая миссия: Оружие древних 

В этом районе обнаружена еще одна 
база "чужих”. На данный момент иноплане¬ 
тяне ведут атаку на укрепления союзников. 
Без нашей помощи им долго не продер¬ 
жаться. Но есть и приятные новости. Ученые 
исследовали захваченные вами артефакты 
и пришли к выводу, что их можно использо¬ 
вать в качестве оружия нападения. В этом 
районе также удалось обнаружить останки 
древней цивилизации Марса. Если исследо¬ 
вать их, то можно найти новые интересные 
технологии. 

Итак, ваша база находится в левом 
нижнем углу, а база союзников — приблизи¬ 
тельно по центру экрана. У “чужих” тоже две 
базы: одна слева сверху, вторая справа чуть 
ниже центра. Вначале отправьте бурильную 
установку вправо за мост (там расположена 
шахта РеІго-7) и отправьте на ее охрану ко¬ 
мандира и тройку роботов. О союзниках по¬ 
ка не беспокойтесь — они выдержат первые 
два-три нападения. Ваша основная цель — 
развиться. Вторая шахта находится слева от 
базы, а еще один кратер — слева по центру. 

Развившись, обезопасьте свою базу 
парой Рігезіогт и отправляйтесь спасать 
“ближнего”. Отбейте очередную атаку при¬ 
шельцев и постройте рядом с базой союз¬ 
ников три Рігезіогт. Этим вы решите про¬ 
блему ее защиты. Надеяться на то, что 
в этой миссии у противника кончатся деньги, 
бесполезно. Рядом с его нижней базой на¬ 


ходятся две шахты, в одной из которых 
60 000 тонн минерала. Так что начинайте 
потихоньку копить силы. 

Разведав спутниками всю карту, при¬ 
ступайте к добыче артефактов. Используйте 
их для уничтожения больших скоплений 
марсианских войск. Сначала разгромите 
верхнюю базу, затем принимайтесь за ниж¬ 
нюю. 

Для быстрого уничтожения оборони¬ 
тельных сооружений вокруг базы противни¬ 
ка используйте боіагіз. Затем атакуйте ее 
роботами. Миссия не из сложных, но без 
труда, как известно... 

Восьмая миссия: Вторая попытка 

В этом районе все наши атаки, направ¬ 
ленные против “чужих”, были отбиты. Кроме 
того, инопланетянам удалось практически 
полностью уничтожить две последних базы 
союзников. Вы должны попытаться спасти 
оставшиеся войска, после чего уничтожить 
все подразделения марсиан в данном сек¬ 
торе. Это одна из сложных миссий. 

Пока инопланетяне добивают остатки 
союзных укреплений, у вас есть время на 
развитие. Начать стоит с возведения актив¬ 
ной обороны. Прежде всего, от¬ 
правьте буровую установку к крате¬ 
ру сверху от базы. Разведайте карту, 
попутно производя апгрейд брони 
и оружия Рігезіогт. Затем построй¬ 
те еще одну буровую установку, ко¬ 
торую отведите к шахте в верхнем 
левом углу. Туда же пошлите и ко¬ 
мандира. В этом районе находятся 
древние руины, среди которых мож¬ 
но найти несколько артефактов. 

ІНІпС: артефакты добываются сле¬ 
дующим образом: после постройки 
исследовательского центра вы уви¬ 
дите места добычи артефактов — 
сиреневые пентаграммы. Поставьте 
на них буровую установку, и она 
начнет разрывать руины в поисках 
заветных предметов). 

Сначала противник не обращает на ва¬ 
шу шахту никакого внимания, хотя она 
и практически беззащитна. Но как только 
начнутся первые атаки — спасайте коман¬ 
дира и удирайте к базе. К этому времени 
у вас должно быть достаточно денег для по¬ 
стройки шести Рігезіогт. Загородите ими 
подход к базе слева, выставив их в два ряда. 
Сзади поставьте шесть дальнобойных ору¬ 
дий, а в небо выведите два "восстанавлива¬ 
ющих силы” самолета. Такая защита врагу 
не по зубам. 

В левом нижнем углу экрана находится 
еще одно место добычи артефактов, но там 
же расположена база пришельцев. Подве¬ 
дите туда шесть роботов и, используя Коах, 
уничтожьте основную часть вражеского 
войска. Если повезет, то три Коах полностью 
уничтожают марсианскую базу. 

Наройте еще артефактов и приготовь¬ 
тесь к атаке на вторую базу, по центру ввер¬ 
ху экрана. Подведите три артиллерии и, ос¬ 
ветив саму базу спутником-разведчиком, 
расстреляйте ее из-за гор. 

Девятая миссия: Месть 

В данном районе находится несколько 
инкубаторов “чужих”, которые отлично охра¬ 
няются. Кроме того, здесь расположена ба¬ 
за предателей — клана Стратус. (Эх, а вы 


еще ихнего командира выручали!) Задача | 
играющего традиционна. Уничтожить базу ■ 
чужих и все инкубаторы, а также отомстить.- I 
изменникам за ваше пленение. | 

В начале миссии разверните бурильную 7 
установку на кратере слева. Шахта богата,;] 
так что недостатка в деньгах вы на первых г 
порах испытывать не будете. 

Прежде всего, вызовите командирмИ 
подкрепление — это поможет отбить первую 
атаку. Проапгрейдите базу и постройте пять “ 
Рігезіогт. Разверните их на правом фланге 
и повесьте над ними пару спутников-меди--’.^ 
ков. Затем подкрепите оборонную линию,' ! 
произведя три артиллерии. Теперь, обезо-| 
пасив свою базу, начинайте разведку. ОбнаД | 
ружив спутником инкубатор, посылайте туда 
еще два спутника и уничтожайте его с воз- * 
духа. 

База “чужих” находится справа сверху, 
база предателей — справа снизу. В левом а 
верхнем и левом нижнем углах находятся,* 
руины. Пошлите туда буровую установку ; 
и обзаведитесь артефактами. Затем, нако-| 
пив ударный отряд, отправляйтесь в атаку на > 
базу инопланетян. Используя Коах, уничЯ | 
тожьте основную часть войск противника,! 
а затем стремительным броском разгроми-! I 



Очередной лабиринт. Проходится за 


те главный модуль базы. Марсиане пере- я 
станут получать деньги и скоро “сломаются” ! 

Пришло время разбить базу предате- «І 
лей. [Ніпі: иногда войска противника прячут-1< 
ся в лесах, и заметить их можно только в том 
случае, если они начнут вас атаковать. Г 
Для вычисления таких блуждающих солддаЯ 
используйте спутник-разведчик). 

Десятая миссия: 

В поисках подземелья 

По данным разведки, в этом районе на- | 
ходится вход в секретную подземную тюрь¬ 
му пришельцев. Из-за крупной поломки і 
сборочного центра базы вы не сможете 1 
строить бурильные установки. Однако, исІІ 
пользуя киборгов (З.А.Я.6.Е.), все же можно 
перехватывать энергию РеІга-7, добывае¬ 
мую шахтами противника. Цель миссии — і 
уничтожить базу марсиан и найти вход | 
в подземелье. 

В начале миссии отправьте свою един- ;; 
ственную буровую установку разрабатывать * 
кратер слева от базы. Начинайте разви- | 
ваться, постепенно отстраивая оборону * 
и производя апгрейд строений. Постройте ' 
спутник и откройте всю карту. База против- . 
ника находится в левом нижнем углу. (Н/пЬ ' 
чтобы добыть 50% минерала из шахты про¬ 
тивника, необязательно подводить киборга:] 
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■ Накопление сил. Еще чуток, и идем в атаку 

к ней самой. Достаточно осветить шахту 
| своим спутником и с безопасного расстоя- 
ния [два-три экрана) потихоньку воровать 
!: энергию. Однако киборгу необходимо обес- 
I пенить мощную защиту, иначе вражеские 
г войска быстро его уничтожат). 

І Время от времени вам будут присылать 
і 1 : : новые буровые установки. Используйте их 
? для добычи артефактов и постройки новых 
I шахт. Накопив штук пятнадцать киборгов, 
I отправляйтесь в атаку. Башни вам не 
ИЙрашны — киборг имеет почти в два раза 
Ц большую дальность стрельбы. Рядом с ба- 
Т зой противника находится вход в подземе- 


Одиннадцатая миссия: Пленники 

|і ; Вам предстоит преодолеть еще один ла¬ 
биринт, в камерах которого содержатся сол- 
даты, захваченные злобными марсизнски- 
I ми тварями. Вы должны освободить своих 
товарищей прежде, чем пришельцы “прочи- 
Цстят" им мозги. Кроме того, здесь, вероятнее 
всего, находится еще один артефакт, уце- 
|/ левший со времен древнейших цивилиза- 
| ций Марса. 

К Одна из простейших миссий. Объедини¬ 
те всех солдат в группу и дайте им команду 
|. следовать в верхний левый угол лабиринта. 
Там вы обнаружите комнату с зеленой пен- 
№' таграммой и новым артефактом. После это- 
1- го отправляетесь в правый верхний угол, где 
вас атакует голем. Развернитесь и пройдите 
: вниз. Слева — вход в камеру. Там находятся 
Іпленники. Освободите их (в камере четыре 
ігруппы по три человека в каждой). После об- 
Шнаружения всех пленных миссия 
іязакончится. 

Двенадцатая миссия: 

Совет избранный 

В районе высадки назначено очередное 
^Заседание марсианского “Совета избран- 
і ных”. Если членам совета удастся проник- 
I нуть на базу, где назначена встреча, то они 
; вызовут огромный отряд, который без про- 
I блем уничтожит вашу базу. Задача — успеть 
Іликвидировать членов этого совета, прежде 
чем они доберутся до места встречи. После 
і'чего разгромить и сооружения “чужих' 1 
в этом районе. Это одна из самых сложных 
миссий. 

| В самом начале быстро раскройте шах¬ 
ту и отправьте командира вправо. Скоро 
внизу, в центре экрана, появятся первые два 
| члена совета. Они направляются на базу 
в верхнем правом углу экрана. Командир 
I; должен успеть их перехватить и уничтожить. 


И чем быстрее, тем лучше, так как 
“чужие” вышлют на подмогу группу 
демонов. Расправившись с обоими 
советниками, быстро отступайте на 
базу, где начинайте апгрейд и стро¬ 
ительство обороны. 

Отправьте робота и двух солдат 
в левый верхний угол экрана — там 
вскоре появится очередная партия 
членов совета. В этом районе есть 
много мест, где можно добывать ар¬ 
тефакты. Используя МакЬог, вы 
сможете уничтожать многочислен¬ 
ные отряды противника. Но будьте 
осторожны — при этом могут пост¬ 
радать и ваши войска, оказавшиеся 
поблизости. 

У врага имеется также и вторая 
база, находящаяся в правом нижнем углу. 
Когда вы уничтожите значительную часть 
марсианских войск и большинство шахт 
опустеет — время начинать наступление. 
Вначале разбейте нижнюю базу, затем при¬ 
нимайтесь за верхнюю. Киборг — орудие по¬ 
беды, чем, собственно, все и сказано. 

Тринадцатая миссия: 

Затяжная схватка 

Несмотря на несчастливый номер, мис¬ 
сия довольно легкая. В этом районе нахо¬ 
дятся две базы пришельцев: одна сверху 
в центре, вторая справа снизу. Все развива¬ 
ется по стандартной схеме. Апгрейд, созда¬ 
ние активной обороны, разведка спутником, 
поиск и разработка артефактов, накопление 
сил и финальная атака. Единственный ню¬ 
анс — если не хотите особых осложнений — 
оставляйте игру и идите курить, выпейте ча¬ 
шечку кофе (или чего-нибудь покрепче] 
и подождите, пока компьютер выдохнется 
и выработает все шахты. Затем идите в ата¬ 
ку. Напалмовая атака вкупе с Іпзріге — и ваш 
отряд киборгов снесет что угодно. 

Четырнадцатая миссия: 

Артефакт победы 

Итак, в этом лабиринте находится арте¬ 
факт, захватив который, мы сможем раз 
и навсегда отделаться от пришельцев. Все 
зависит от вас, командир. Самая легкая 
миссия. Пройдите от точки старта вниз, за¬ 
тем сверните направо и идите по узкому 
проходу. В конце его находится артефакт 
смерти. 

Последняя миссия: 

Финальная схватка 

Итак, в районе сконцентрированы ос¬ 
татки некогда могущественной армии "чу¬ 
жих”. Используя найденный артефакт смер¬ 
ти, вы должны избавить Марс от его искон¬ 
ных обитателей раз и навсегда! В этой мис¬ 
сии решается судьба неприветливой плане¬ 
ты, ставшей могилой для многих ваших сол¬ 
дат. 

В самом начале миссии произведите 
необходимый апгрейд и организуйте круго¬ 
вую активную оборону. Постройте три спут- 
ника-медика и полностью восстановите 
жизнь артефакта смерти. На первых порах 
держите его у базы. Противник будет посы¬ 
лать против вас большие отряды демонов 
и големов. Отбив основную волну нападаю¬ 
щих, начинайте копить силы для финально¬ 
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го броска. 

У пришельцев две базы: одна располо¬ 
жена в верхнем левом углу экрана, другая — 
посередине сверху. Вначале уничтожьте 
вторую базу (до нее легче добраться). Затем 
накопите у моста отряд киборгов для отст¬ 
рела прорвавшихся големов и, используя 
артефакт смерти, уничтожьте последний оп¬ 
лот пришельцев. 

Вот она, долгожданная победа, показы¬ 
ваемая в финальном мультфильме. Однако, 
если у вас только 16 мегабайт памяти, то вы 
его не увидите!:-)] Ладно, его можно про¬ 
крутить отдельно в любом плейере, файл 
называется Непсііпд.аѵі. Кстати, сам мульт¬ 
фильм оставляет желать много лучшего 
и вряд ли является стимулом к достижению 
финала игры. 

МАРСИАНЕ 

Первая миссия: Нежеланные гости 

Брат, на этой красной планете, на на¬ 
шем втором доме, нежданные гости! Они не 
татары, они хуже... Мерзкие людишки хотят 
изменить чудесную газовую атмосферу на¬ 
шей планеты, превратив ее в какой-то воз¬ 
дух. Этого не должно произойти! В данном 
секторе расположены установки по перера¬ 
ботке воздуха. Уничтожьте их. 

Первая миссия — она и есть первая. 
Сгруппируйте всех воинов и ведите их вверх. 
При атаке используйте Іпзріге, дабы ваши 
существа лучше сражались. Дойдя до верха 
экрана, поверните направо, затем пройдите 
вниз и выйдите в центр. Уничтожайте на 
своем пути все строения землян и вызывай¬ 
те подкрепление, используя красно-синие 
растения. После разгрома последней уста¬ 
новки миссия закончится. 

Вторая миссия: Первая кровь 

В секторе расположены какие-то объ¬ 
екты, на языке людей именуемые "радио¬ 
станции”. По нашим сведениям, они исполь¬ 
зуются этой примитивной цивилизацией для 
общения. Вы должны уничтожить эти строе¬ 
ния, лишив людей возможности передавать 
сведения на Землю. 

В начале миссии отправьте Улитку 
(Вгогаг) собирать РеТга-7. Затем произве¬ 
дите апгрейд строений базы и постройте для 
защиты двух Су-демонов. После этого раз¬ 
ведайте командиром местность возле базы. 
Еще один вулкан расположен по центру эк¬ 
рана. Постройте группу из шести Су-демо- 
нов и ведите их вместе с командиром 
и улиткой на освоение новой шахты. Попут¬ 
но уничтожьте ближайшие радиостанции. 

Постройте еще несколько Су-демонов 
и отправьте их в верхний правый угол карты. 
Затем спуститесь вниз по правому краю 
и уничтожьте оставшиеся радиостанции. 

Третья миссия: Биосфера 

В данном секторе расположена база 
землян. Но сюда их привлекают не богатые 
залежи Реъга-7, а что-то еще. Возможно, 
они узнали о том, что в этом районе нахо¬ 
дятся артефакты древней цивилизации 
Марса. Мы не должны допустить, чтобы ору¬ 
жие древних попало в руки людей. 

В начале миссии отправьте улитку на 
кратер вулкана рядом с базой. Затем произ¬ 
ведите апгрейд строений. Справа от базы 






находится один из ваших солдат. Пошлите 
его вправо, и он обнаружит Биосферу. На¬ 
правьте на ее охрану командира, а сами по¬ 
стройте три краба-башни (ХепоѵогЦ и пош¬ 
лите их на защиту найденного артефакта. 
Враг начнет посылать туда группы солдат, 
но через вашу линию обороны ему не про¬ 
биться. Постройте с десяток Су-демонов 
и отправьте их вверх. База противника на¬ 
ходится именно там, сверху посередине. 
Уничтожьте защитные сооружения, а затем 
разбейте левый нижний угол базы (Энерге¬ 
тический центр). Противник перестанет по¬ 
лучать средства от добычи минералов, 
а стало быть, не сможет строить новые зда¬ 
ния. Уничтожьте остатки базы, не отвлека¬ 
ясь на солдат. 

Четвертая миссия: Провал 

В данном регионе земляне построили 
хранилище для Реіга-7. Наша база из-за 
бесчисленных атак находится в ужасном со¬ 
стоянии. Брат, ты должен найти хранилища 
землян, выкрасть оттуда партию РеЬга-7, 
а затем развиться, построив оборону и вы¬ 
кинув землян из этого сектора! 

Сразу после телепортации проведите 
командира вправо, затем пройдите вниз, 
поверните налево и перейдите по мосту ре¬ 
ку. Ваша конечная цель, хранилища руды, 
расположена в верхнем левом углу. Дайте 
командиру указание двигаться (Моѵе), ука¬ 
зав на верхний левый угол. Он сам найдет 
кратчайший путь. (Когда дойдете до храни¬ 
лищ, заведите командующего во все три 
здания, прежде чем телепортироваться на 
базу, — таким образом вы получите не де¬ 
сять тысяч, а все пятнадцать). 

Теперь у вас есть возможность провес¬ 
ти апгрейд базы и построить оборону. Отве¬ 
дите улитку на ближайший кратер. Построй¬ 
те несколько крабов и разверните их на под¬ 
ходах к базе. Подкрепите оборону парой ат- 
рилов (АігіІ). Теперь — самое время занять¬ 
ся созданием армии. 

Прежде всего, проведите разведку, ис¬ 
пользуя птицу орту (ОгСЬи). Затем создайте 
ударную группу из пятнадцати Су-демонов 
и пяти атрилов. База противника располо¬ 
жена в левом нижнем углу экрана. Когда он 
опустошит все свои шахты — идите в на¬ 
ступление. Вынесите РігеЬоІЬ'ы дальнобой¬ 
ным огнем атрилов, затем бросайте в атаку 
Су-демонов. 

После разгрома всей базы вы получите 
пренеприятное сообщение, что командиру 
землян удалось спастись. 

Пятая миссия: Один против всех 

Ты разгромил землян, брат, но их ко¬ 
мандиру удалось сбежать. Он нужен нам. 
Нужен живым. Эта миссия — твой шанс вос¬ 
становить пошатнувшуюся репутацию 
в глазах высшего совета. Найди командира 
Тика и похить его. Действуй! 

Как вы понимаете, действуя одним сво¬ 
им командиром, вы завалите пять, макси¬ 
мум десять солдат. Поэтому необходимо 
пойти на хитрость. По всей базе раскиданы 
хранилища с РеЬга-7. Когда вы захватыва¬ 
ете хранилища, вам на помощь высылают 
группу солдат. Управлять ими вы не можете. 
Но это и не нужно. Эти воины отвлекают на 
себя огонь противника, тем самым осво¬ 
бождая для вас путь. 

Миссия проходится следующим обра- 


| 

шахты, переходите в наступление. Вначале 
атакуйте врага в правом нижнем углу.' 
Прежде всего ослабьте его артефактами,; ■ 
затем нанесите стремительный удар, унич-,1 | 
тожив энергетический центр. Методично® 
добейте первую базу. 

После этого разгромите базу в левом: 
нижнем углу, и задание выполнено. 

Восьмая миссия: Командир Тик 

Хотя основная база Стратуса была раз— | 
бита, командиру Тику удалось скрыться. Те-1 
перь он вышел с нами на связь и сообщил,! 
что в этом секторе находится вход в под- г , 
земный исследовательский комплекс. Най¬ 
дите Тика и расспросите его. 

В начале миссии пройдите вверх. Там 
вы встретите командира Тика, но он предаст*; 
вас и заманит в ловушку. Дайте команду 
Моѵе и, не вступая в схватку, пройдите вверх | 
экрана, а затем поверните направо. База ’ 
противника находится в правом верхнем угчя 
лу. Обогнув ее, идите вниз. Дойдя до края 
экрана — поверните налево (здесь вам дадущ 
подкрепление). Пройдите влево до упора * 
и убейте предателя Тика. Вас перенесут на " 
базу и дадут денег для строительства. Пост-| 
ройте улитку и отправьте ее на кратер слева. | 
Шахта большая, так что минералов вам і 
хватит. 

Проведите свой отряд на базу и начи-Ц 
найте выстраивать оборону. Дальше все по 
плану: апгрейд — накопление сил — медлен¬ 
ное стягивание кольца войск вокруг базы | 
противника — атака. 


зом. В начале даете командиру указание 
Моѵе (иначе он начнет отвлекаться на огонь 
противника и будет уничтожен) и идете 
вверх, избегая вражеского огня и захваты¬ 
вая хранилища РеСга-7. Если путь впереди 
вас перекрыт вражескими войсками — вы¬ 
зовите подкрепление и, пока земляне будут 
разбираться с вашими солдатами, проведи¬ 
те командира мимо заставы. Если потребу¬ 
ется — ведите воинов за собой по кругу, рас¬ 
тягивая их ряды и стараясь найти брешь. Ес¬ 
ли зажмут — пиши пропало. Командир Тик 
находится в центре карты. Сразу после его 
обнаружения прилетит летающая тарелка 
и заберет вас обоих на родную базу. 

Шестая миссия: Троянский конь 

Великолепно, брат. Тебе удалось захва¬ 
тить командира Тика, и теперь мы сможем 
“профильтровать” ему мозги, сделав своей 
марионеткой. Из рассказа этого человека 
мы узнали, что в данном секторе земляне 
уже добывают один из сильнейших арте¬ 
фактов — ШпаСек. Они не должны завладеть 
столь мощным оружием. Пока командир Тик 
отвлечет их внимание, вы должны захватить 
место разработки артефактов, а затем 
уничтожить базу землян. 

В начале миссии внизу экрана вы уви¬ 
дите, как командир Тик отведет часть солдат 
в сторону. После телепортации уничтожьте 
оставшихся стражников и отведите три ар¬ 
тефакта на свою базу. Постройте улиток 
и освойте две шахты (справа и снизу от ба¬ 
зы). После этого проапгрейдите все строе¬ 
ния. 

В этой миссии вы получите возмож¬ 
ность добывать артефакты. Одно из мест 
добычи находится чуть ниже вашей базы. 

Построив защиту, начинайте копить силы 
для решительного броска. Используя 
ІшпаСек, можно уничтожать небольшие 
группы землян одним артефактом. 

База противника находится по центру, 
ближе к правому краю. Постройте Су-демо- 
нов и атрилов, снабдив их пятеркой солдат 
для защиты от спутников. После этого идите 
в атаку. Миссия закончится, когда вы раз¬ 
громите все строения землян. 

Седьмая миссия: Дружба “чужих” 

Наши шпионы среди землян, клан Стра- 
тус, попросили защиты. В этом секторе рас¬ 
положены три базы людей. Соперникам 
Стратуса удалось прознать об измене, и те¬ 
перь они пытаются уничтожить предателя. 

Но Стратус уже выполнил свое предназна¬ 
чение и не представляет для нас ин¬ 
тереса. Уничтожьте всех. 

Ваша база расположена в ле¬ 
вом верхнем углу. Базы противни¬ 
ков — в нижнем правом и в нижнем 
левом углах, база Стратуса — 
в верхнем правом. Пока земляне 
атакуют базу Стратуса, у вас есть 
время развиться. Постройте две 
шахты (одну на кратере справа от 
базы, вторую снизу) и обеспечьте им 
должную защиту (четыре краба и по 
паре атрилов на каждую из шахт бу¬ 
дет вполне достаточно]. Затем, ког¬ 
да база Стратуса будет уничтожена, 
земляне начнут атаку на вас. К это¬ 
му времени вы должны успеть про- н Противник среагировал довольно быстро. Мой толем здесь 
извести апгрейд вооружения. Когда уже с минуту энергию крадет 

противник выработает все свои «чЦ 
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Девятая миссия: Зал знания 

Брат, в этом лабиринте находится зал -| 
знания, в котором сокрыта мудрость древ- : ] 
них. Ты должен найти это место, чтобы мы ’| 
смогли просканировать находящиеся там | 
артефакты и собрать нужную нам информа--:,| 
цию. 

Очередной лабиринт. Как обычно, берем | 
командира, переводим его в режим Моѵе | 
и идем вверх. На первом повороте идем ;■ 
вправо, затем вверх, и еще раз направо.! 
Цель вашего путешествия находится в пра- 
вом нижнем углу. Когда вы войдете в зал ] 
знаний, потребуется продержаться там ров- .1 
но минуту. Но будьте готовы, что куча вра- . 
жеских роботов доставит вам серьезные Ц 
неприятности. Пока они отвлекаются на гой|Г 
лемов, бегайте по углам комнаты, а по исте- я 
чении минуты выберитесь к выходу. Миссия з 
пройдена. 



^иорэ члва/иоігп[о§ 






ЗоІиГіоп/Багк Соіопу 
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Десятая миссия: Ответный удар 

К, Брат, нельзя терять ни минуты! В дан- 
ный момент земляне атакуют нашу базу 
І в этом секторе и уже практически уничтожи- 
|ли ее. Ты должен найти вторую базу, раз¬ 
бавиться, а затем нанести землянам ответный 
Г удар, уничтожив все их базы. 

: В самом начале миссии вы ничего сде- 

рлать не можете :-). Вскоре у столба, в пра- 
рвом нижнем углу, появится ваш командир. 
І Захватите хранилища РеСга-7 и постройте 
рйсновной модуль базы и улитку. Отведите 
Иостатки войск к нижней базе. Теперь самое 


■главное — успеть построить оборону. 
| На первых порах хватит двух крабов и груп- 
пы солдат. 

і: Разведайте еще одну шахту вблизи ба- 
| зы и захватите ее. После этого производите 
Ввпгрейд и начинайте строить оборону. От- 
Вкройте карту птицей и найдите места добы- 
• чи артефактов. 

Ц База противника находится справа по 
■центру. Используя ТекГага, вы сможете уп- 
|; равлять всеми букашками и прочей живнос- 
Мью, обитающей на Марсе. ІшпаЬек, в этом 
■отношении, конечно, лучше. Далее можно 
| либо ждать, пока противник истощит все 
і свои запасы РеЪга-7, либо уничтожать его 
|. шахты и ломиться в атаку. Первый вариант, 
і понятное дело, легче. Но это уже на ваш вы- 
I бор. 

Одиннадцатая миссия: Големы 


эту группу по направлению к базе землян. 
Големы в таких количествах практически 
непобедимы. 

Двенадцатая миссия: Просто битва 

В этом регионе находятся две крупных 
цитадели землян. Твоя задача, брат, уничто- 

В начале миссии проведите разведку 
командиром на подступах к базе. Отправьте 
улитку на кратер вулкана справа. Направьте 
командира вверх и разведайте узкий проход 
с двумя пустыми кратерами. Вы должны вы¬ 
строить в этом месте заставу. 

Произведите пять крабов и по¬ 
ставьте их справа от базы [пост но¬ 
мер один), подкрепив их тройкой ат- 
рилов, а затем снабдив и парой ме¬ 
диков. В то же время начинайте стя¬ 
гивать в этот перешеек крабов. 
ІНіпі: проще всего при защите 
жертвовать командиром — его уно¬ 
сят на базу, лечат, и он возвращает¬ 
ся на поле боя. И не забывайте про 
его лазерную пушку!). Там необхо¬ 
димо по пять башен с каждой сторо¬ 
ны, четыре атрила и два медика 
(пост номер два). Вскоре в этом ме¬ 
сте заработает одна из шахт. 

Теперь, при такой обороне, вы 
спокойно можете послать туда улит¬ 
ку. Произведите апгрейд базы и во¬ 
оружения. Затем создайте группу из 
трех атрилов, двух големов и пяти крабов. 
Выше второго поста находится еще две 
шахты и место добычи артефактов. Выст¬ 
ройте там пост номер три (шесть крабов, че¬ 
тыре атрила, три голема, два медика). Здесь 
придется выдержать самые мощные атаки 
землян. 

У врага в этом квадрате две базы: 
в правом верхнем и в правом нижнем углах. 
Сначала желательно разбить верхнюю базу. 
Правда, к моменту атаки противник должен 
быть обескровлен (то бишь оставлен без 
шахт). Пятнадцать големов и десять атрилов 
будет более чем достаточно. После этого 
должна последовать атака на нижнюю базу, 
и еще одна победа будет записана в ваш 
архив. 

Тринадцатая миссия: 

В поисках подземелья 





|| Брат, в этом регионе создалось особо 
опасное положение. Землянам удалось 
уничтожить всех наших улиток, а на пост¬ 
ройку новых не хватает денег. Однако в этом 
районе укрылась пара големов. Ты должен 
найти големов и с их помощью перехватить 
энергию из шахт противника. 

В начале миссии пройдите вверх, об¬ 
следуя заросли паутины, и найдите голема 
(второй голем спрятался в нижнем левом 
углу экрана). Ваша база находится сверху по 
центру. Отправьте голема вниз, и где-то 
внизу по центру вы обнаружите шахту про¬ 
тивника. Используя команду ЗЬеаІ, украдите 
големом достаточно денег для постройки 
улитки. Затем можно спокойно развиваться. 

Справа от вашей базы находится бога¬ 
тая шахта. Произведите апгрейд и выстрой¬ 
те оборону. База противника находится 
ІВ левом нижнем углу. Постройте десяток го¬ 
лемов и десять атрилов, добавив в этот от¬ 
ряд пятерку медиков. Медленно двигайте 


По сведениям разведки, в этом регионе 
расположен вход в подземный исследова¬ 
тельский комплекс людей. Его охраняет 
мощная цитадель клана Рап Бита. Ты дол¬ 
жен уничтожить базу землян и найти вход 
в подземелье. 

Итак, начало миссии. Одного из солдат 
сразу пошлите в левый нижний угол. Улитку 
отправьте разрабатывать кратер слева от 
базы. На этой карте много вулканов, но они 
пока не заработали. Произведите апгрейд 
базы и отправьте троих крабов влево. Здесь 
вы найдете пустую шахту. Защитите ее чет¬ 
веркой крабов и подтяните три атрила — 
очень скоро этот вулкан заработает. Теперь 
отправьте двух Су-демонов в середину эк¬ 
рана. Там вы обнаружите еще одну пустую 
шахту и небольшой (в ширину экрана) про¬ 
ход между горами. В этом проходе создайте 
мощную оборону (пять крабов, три атрила 
и два голема). 

Вскоре заработает еще один вулкан. 
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Справа подход к вашей базе защищен гора¬ 
ми (там же находится еще одна шахта). По¬ 
шлите солдата в правый верхний угол, и вы 
найдете кратер вулкана, а рядом — место 
добычи артефактов. Отстроив оборону 
и проапгрейдив все что можно, начинайте 
копить атрилов и големов. Построив штук по 
пятнадцать каждых, вы можете считать себя 
победителем. Разумеется, над армией сле¬ 
дует повесить пятерку медиков. 

У противника две базы. Одна сверху по 
центру, вторая - слева посередине экрана. 
Вначале атакуйте верхнюю базу. При таком 
численном превосходстве сразить врага не 
составит большого труда. Затем возьмитесь 
за базу слева. Там же расположен вход 
в подземелье. 

Четырнадцатая миссия: Рогіаіі; 

Брат, в этом подземном исследователь¬ 
ском комплексе земляне прячут оружие не¬ 
вероятной мощности. Оно должно перейти 
нам! Найди его. 

Очередной лабиринт, который прохо¬ 
дится за минуту. Дайте командующему ука¬ 
зание Моѵе и отправьте его по коридору 
вверх. На первом повороте сверните напра¬ 
во. Не ввязываясь в схватку, пройдите до 
того места, где коридор сворачивает вверх. 
Там есть узкий проход вправо вниз. Пройди¬ 
те по нему до конца, и вы обнаружите ком¬ 
нату с артефактом Рогсаіів. 

Пятнадцатая миссия: Путь к победе 

Этот сектор — последний оплот землян 
на Марсе. Схватка будет не из легких, брат, 
но как только наши ученые закончат иссле¬ 
дования артефакта смерти, мы пришлем его 
тебе в помощь. 

В начале миссии надо действовать 
очень быстро. В темпе гопака разворачива¬ 
ем шахту и строим по две башни с каждой 
стороны базы. Производим апгрейд, дабы 
как можно быстрее начать строительство 
големов и получить артефакт смерти. Пер¬ 
вую атаку едва удается отбить, но с появле¬ 
нием артефакта дело упрощается. Вешаем 
его над центром базы, вместе с двумя меди¬ 
ками. Медленно отстраиваем оборону. 

Артефакт обеспечивает 100%-ную за¬ 
щиту. У противника в данном регионе три 
базы. Когда все подступы к вашей цитадели 
охраняет по три башни, четыре голема, три 
атрила и два медика с каждой стороны—де¬ 
лаем ‘финт ушами". Строим еще двух меди¬ 
ков и ведем группу из четырех лекарей и ар¬ 
тефакта смерти к базе противника, которая 
расположена справа от середины карты. 
Постепенно продвигаясь вперед, выносим 
артефактом всю оборону и в считанные се¬ 
кунды уничтожаем первую базу. Далее сле¬ 
дует контратака со стороны противника. Ес¬ 
ли вы ее выдерживаете, считайте победу 
в кармане. Медленно продвигая артефакт, 
выносим оставшиеся две базы. 

И все — игра пройдена. Из финального 
ролика следует, что, отвоевав Марс, ино¬ 
планетяне на этом не остановились и нача¬ 
ли массивную атаку на Землю. Так что чело¬ 
вечество в очередной раз допрыгалось... 
Возможно, это намек на Оагк Соіопу 2?! 

Игорь Власов, 
Валерий Малашин 
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Оеа(Н ТгасК 


■ Выбор средств уничтожения ближнего доста¬ 
точно широк 


■ И строчит из пулемета пулеметчик молодой!.. 


■ Убрать двух зайцев одним выстрелом не 
удастся. Промах... 


■ Враг уже в захвате, жаль, что ракеты 
кончились 


ОеаіП ТгасК 

Л/оЬос/у доппа Ьеаі ту саг 
Іі’ з доппа Ьгеак іЬе зреесі оі 
зоипсі 

ОооЬ, ІЬ’з а кііііпд тасЫпе 
Іі'з доЬ еѵегуіНіпд 

йеер Ригріе "НідНшау ВЬаг” 

Издатель: АсЬіѵізіоп 

Разработчик: Оупатіх 

Судя по всему, ОеаЬН Тгаск стал 
первой игрой, в которой к баналь¬ 
ным автогонкам добавилась воз¬ 
можность расстрела соперников. 
Разработанная на Оупатіх игра 
в некотором роде отражала тайные 
желания подавляющего большин¬ 
ства автомобилистов вообще и ав¬ 
тогонщиков в частности. В самом 
деле, много приятнее изящно про¬ 
шить пулеметной очередью подре¬ 
завшего вас придурка, чем изли¬ 
вать на него потоки нецензурной 
брани. Профессиональным пилотам 
Формулы-1 также не чуждо ничто 
человеческое — известно, что Эдди 
Ирвайн начал свою карьеру с... 
фингала, полученного от самого 
Айртона Сенны (притом, если ве¬ 
рить истории, — весьма за дело)! 

Если сказать просто, без худо¬ 
жественных излишеств, то ОеаЬН 
Тгаск — это гонки со стрельбой. 
Вместе с девятью другими пилота¬ 
ми вы участвуете в чемпионате, 
и цель очевидна: приехать первым 
на каждой из трасс. Но в добавле¬ 
ние к мастерству водителя и мощи 
машины — стандартным средствам 
достижения успеха — добавляется 
разнообразное вооружение. Если не 
можешь обогнать идущего впереди 
пилота — просто расстреляй его, 
и дело с концом. 

Заслуга разработчиков состоит 
в том, что игра сохранила баланс 
между собственно гонками 
и стрельбой. Можно выиграть, пе¬ 
ребив большинство соперников, 
а можно их опередить по-честному. 
Оба пути реальны и приблизительно 
одинаково сложны, но наилучшей 
стратегией является, естественно, 
совмещение двух возможностей. 

Особую привлекательность игре 
добавляет менеджерский блок. 
Можно (и нужно) апгрейдить маши¬ 
ну: есть шесть деталей (мотор, бро¬ 
ня, антикрылья и т.д.), и каждая из 
них доступна в трех вариантах, один 
другого лучше. Помимо апгрейда, 
кстати, часто приходится выполнять 
ремонт машины. 

Богат и выбор средств уничто¬ 
жения: пулеметы, различные луче¬ 
вые пушки, ракеты, мины и все та¬ 
кое прочее. Любой тип оружия также 
имеет три степени крутизны. 


Разумеется, на апгрейд вашего 
стального друга нужны деньги. Есть 
единственный способ заработать 
их — доехать до финиша живым. 
Чем выше место — тем больше на¬ 
градные. За уничтожение соперни¬ 
ков не дают ни цента, так что увле¬ 
каться этим делом не стоит, это не 
самоцель. Разве что иногда появит¬ 
ся пренеприятный тип и закажет 
уничтожение конкретного гонщика. 
Тогда, конечно, не грех и поохотить¬ 
ся за беднягой, ибо гонорар хоть 
и не огромен, но весом. 

Ну что еще сказать? Графика 
в игре для 1989 года великолепна, 
все девять различных машин вы¬ 
полнены на совесть. Музыка — про¬ 
сто отпад, это настоящий триумф 
ПЦ-шпукера! Играбельность — 
100% (если бы можно было ставить 
оценки, то итоговый рейтинг был бы 
10!). Ни один из клонов, коих за 
прошедшие 8 лет наплодилось в не¬ 
мереном количестве, не стал круче 
Оеайп Тгаск. То один, то другой ас¬ 
пект в разных играх удавался лучше, 
да и графика с тех пор сделала, мяг¬ 
ко говоря, шаг вперед. Но стать тем, 
чем для своего времени был ОеаТН 
Тгаск, не удалось ни одному проекту. 

В связи с этим остается легкое 
сожаление о том, что до сих пор нет 
у нас ОеаТН Тгаск 2. Он великолепно 
бы смотрелся и в сетевом вариан¬ 
те — уж по крайней мере выигрыш¬ 
ней, чем ІпТегзІіаЬеѴб от АсЬіѵізіоп 
(кстати, издателей ОеаіН Тгаск). Ос¬ 
тается только с тоской вспоминать 
золотые денечки, когда, вдоволь на¬ 
ездившись и настрелявшись, чело¬ 
век покидал казенный компьютер 
с чувством, что называется, глубо¬ 
кого удовлетворения. 

Андрей Алаев 

МесАЮаггіог 

РазЬег Ыіап а Іазег ЬиІІеЬ 
І-оисІег іЬап ап аіот ЬотЬ 
СЬготіит ріаіед Ьоіііпд теіаі 
ВгідЫег ікіап а ікіоизапсі зипз 

Лое/аз РгіезЬ “РаіпкіІІег" 

Издатель: АсЬіѵізіоп 
Разработчики: Асйѵізіоп и Оупатіх 

Лицензию на право выпуска 
компьютерных игр в среде 
ВаШеТесН АсЬіѵізіоп приобрела 
у РАЗА очень давно. Еще в 19881 
вышли игры ТНе СгезсепЬ Наѵѵк’з 
ІпсерДоп и ТНе Сгезсепі; Наѵѵк’з 
Реѵепде. Делала их для новых хозя¬ 
ев компания ІпТосот, и были это 
в общем и целом РРО. Но настоя¬ 
щее вторжение боевых роботов на 
винчестеры началось в 89-м с вы- 
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ходом МесЬѴѴаггіог. 

То действительно была великая 
игра. На основной ее каркас — ими¬ 
татор робота — были насажены эле¬ 
менты менеджмента, квеста и роле- 
вика. Все компоненты этого безум¬ 
ного коктейля были идеального ка¬ 
чества, да и смешаны они были пре¬ 
восходно. 

Имитатор поручили ребятам из 



Оупатіх, и те превосходно справи¬ 
лись со своей задачей. Практически 
все технические моменты, реализо¬ 
ванные в клонах и сиквелах — лока¬ 
лизация повреждений по зонам [мех 
с одной подстреленной ногой падал 
и больше в бою участия не прини¬ 
мал); трехмерный ландшафт, актив¬ 
но используемый для засад; полеты; 
отдача приказов напарникам — бы¬ 
ли реализованы уже тогда. Разуме¬ 
ется, в Е6А-графике, но господа, 
в КАКОЙ ЕѲА! Это был лучший 
трехмерный имитатор 89-го года, 
даже лучше, чем ОеаСЬ Тгаск! 

Отлично был продуман менедж¬ 
мент, который в официальных про¬ 
должениях поначалу как-то зажи¬ 
мали (воскрес он только 
в Мегсепагіез). Покупка, снаряже¬ 
ние робота, найм подельников — та¬ 
ковы были будни командира отряда 
наемников во Внутренней Сфере. И, 
естественно, торговля при получе¬ 
нии контрактов — грызня за каждую 
кредитку, каждый процент. В расчет 
надо было принимать и политичес¬ 
кие распри пяти государств, на ко¬ 
торых вы работали. 

Ролевика в МесЬѴѴаггіог немно¬ 
го. В компанию к вам можно нанять 
еще троих пилотов, и у них есть 
свойственные ролевой среде пара¬ 
метры. В данном случае — мастер¬ 
ство пилота и стрелка. Собственно, 
такие же параметры есть и у вашего 
героя, но мы-то знаем, что вы вою¬ 
ете лучше всех гадов, вместе взя¬ 
тых! Однако больше этого не знает 
никто, так что придется повышать 
и свои характеристики, иначе бо¬ 
лее-менее достойных помощников 
вам не видать. 

Говоря о квесте, я подразумеваю 
не традиционный тип игр, а альтер¬ 
нативный, навроде РігаЪез!. 
В МесЬѴѴаггіог есть сложный сю¬ 
жет, распутать который предстоит 
вашему герою. Для этого надо из¬ 
рядно полетать по всей Внутренней 
Сфере, а это стоит немалых денег. 
К тому же, есть ограничение по вре¬ 
мени: если за 5 лет вы не вернете 
доброе имя и родовое поместье 
своей семье, то игра окажется про¬ 
игранной и фактически завершится. 
То есть вы все еще сможете полу¬ 
чать контракты, покупать все более 
крутых роботов, зарабатывать ко¬ 
лоссальные деньги — короче, играть 
в имитатор с менеджментом. 
Но “пройти” игру уже не удастся. 

Собственно, продвижение по 
сюжету и составляет основную 
трудность. То есть, с одной стороны, 
быстро летать по галактике, распу¬ 
тывая нити заговора. С другой — 
всегда нужно будет останавливать¬ 
ся хотя бы для того, чтобы зарабо¬ 
тать деньжонок на проезд. И нако¬ 



нец, к третьей, финальной битве, 
в которой вам будут противостоять 4 
ВаШетазТег (самых мощных робо¬ 
та] с элитными пилотами, надо по¬ 
дойти соответственно подготовлен¬ 
ным. Но все возможно, и в умелых 
руках даже слабенький (но верткий) 
І_осизЬ сможет завалить любого 
врага. А уж если ЬосизЬ’ов много — 
врагу не выжить. Ваша “саранча” 
сгрызет кого угодно! 

Клонов у МесЬѴѴаггіог — вели¬ 
кое множество. Но только в самое 
последнее время появилась игра, 
выходящая на его уровень — МѴѴ2: 
Мегсепагіез. И то, даже в ней хило- 
вато с сюжетом — по этой части 
с первой серией не может спорить 
абсолютно никто. В целом, фанатам 
боевых роботов сейчас есть, во что 
поиграть. Но, безусловно, для мно¬ 
гих из них, особенно для тех, кто на¬ 
чинал в старые добрые времена, 
МесЬѴѴаггіог навсегда останется 
первой любовью. Любовью, которая 
не ржавеет. 


Андрей Алаев 


ЯіогЛіпе 

Издатель: ДОКА 
Разработчик: Андрей Снегов 

Логические игры не устаревают 
по определению. В 1992 году ком¬ 
панией ДОКА была издана прекрас¬ 
ная (не убоюсь этого слова) игруш¬ 
ка-симулятор железной дороги. 
Для многих она неизвестна и по сей 
день, но те, кто приобщился к ней 
когда-то, периодически возвраща¬ 
ются к ней даже и сегодня. Потому 
как ничего подобного с тех пор не 
появлялось. 
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ХйогШпе 



■ Между прочим, для многих в 1992 году 
ЗІіогІІіпе по степени интересности соперничал 
с Риле 2 



■ Игра только началась, а “бешеные” поезда 
уже прут полным ходом 



Судите сами. Игра идет 
в ЕѲА'шной графике, которая вы¬ 
глядит как ѴЗА’шная. Она прекрасно 
чувствует себя и на древнем 286’м 
аппарате, и на РепЫит (в том смыс¬ 
ле, что не ускоряется, как многие 
другие старые игры). Продуманная 
система повышения сложности по¬ 
степенно подводит играющего 
к уровню, на котором ему приходит¬ 
ся выкладываться с максимальной 
отдачей все 40 игровых минут. 

Сюжет игры гениален в своей 
простоте: вам необходимо соеди¬ 
нить железнодорожными путями 
разноцветные города (в начале иг¬ 
ры их всего два, в конце — шесть), 
а потом — провести разноцветные 
же поезда в города одного с ними 
цвета. Временной интервал каждой 
партии — с 1800 по 2000 год. 

Исходный постулат: поезда все¬ 
гда находятся в движении. Их нель¬ 
зя остановить. С помощью стрелок 
или семафоров игрок может только 
поменять направление их движения. 
Сначала по рельсам бегают про¬ 
стейшие паровозы, в конце — обте¬ 


каемые красавцы типа "Красная 
стрела”. Чтобы не было скучно, пе¬ 
риодически возникают поломки пу¬ 
тей, которые в свою очередь приво¬ 
дят к аварии составов. Случаются 
и банальные столкновения поездов. 
Для устранения последствий как по¬ 
ломок, так и аварий вызываются 
специальные ремонтные “серверы”. 
Второй элемент оживляжа — мига¬ 
ющие черно-белые поезда, которые 
нужно провести в любой из городов. 
Эти поезда прут напролом и, если 
путь оказывается по какой-либо 
причине перекрыт, они взрываются. 
Мы называли такие составы "беше¬ 
ными” и считали, что машинист пе¬ 
ребрал лишнего. 

Понятие ограничения уровня 
сложности в ЗІтогЫіпе неизвестно. 
На первом уровне не выиграет 
только ленивый. С каждой победой 
уровень поднимается на единицу. 
На пятом игра становится динамич¬ 
ной. Далее... Впрочем, лучше приве¬ 
ду пример из реальной жизни. 
На компьютере в Центре дальней 
космической связи (г. Евпатория), 
где я работал в то время, уровень 
застыл на отметке 17. В том же 
Центре до сих пор работает Витя 
Малов, который в 1993 году очень 
часто повторял "Все, я одел фураж¬ 
ку, меня не трогать!”. Так вот, этот 
"железнодорожный гений” добрался 
до 37-го. На этом уровне поезда 
идут с интервалом в сантиметр... 

В заключение отмечу: представ¬ 
ляется несколько странным, что 
вслед за столь удачной разработкой 
до сих пор не появился сиквел. Ведь 
потенциал, заложенный в игре, да¬ 
леко не исчерпан. Да и, как уже го¬ 
ворилось, не было с тех пор ничего 
подобного. ЗІтогЫіпе 2? Думается, 
что, будучи воплощенной современ¬ 
ными графическими средствами 
и доукомплектованной несколькими 
свежими идеями, подобная игра 
могла бы обрести популярность да¬ 
же и сегодня. 

Игорь Бойко 

Оагк Шіеел оі Кгупп 

Издатель: 331 

Разработчик: МісгоМадіс Іпс. 

Я почти уверен, что эта игра не¬ 
известна многим из вас, так как 
число играющих в нее было невели¬ 
ко даже и тогда, когда она толь¬ 
ко-только появилась. В 1992 году. 
И это несправедливо. Западные 
аналитики дружно сходятся во мне¬ 
нии, что из всех игр, созданных по 
мотивам серии романов 


Огадопіапсе РОК предшествовали 
ОеаЫт КпідІтС о( Кгупп и СНатріопз о? 
Кгупп), эта — наилучшая. Что и не¬ 
удивительно. Достаточно обратить 
внимание на разработчика — 
МісгоМадіс Іпс. (теперь они носят 
название СуЬегІоге Збисііоз, и ими 


Оагк Щіееп о( Кгупп 

Ш 

т 


ріи 

■ С улиц города Раіапйіаз 
міючение в мире Кринн 

начинается ваше при- 




■ Группа из нескольких разнотипных дракониа- 
нов. Вот нечто такое прилетело... 




■... и ага. 
фейерверк!.. 

Немногие 

переживут такой 



■ В Орк магия, к счастью, действует и на дра¬ 
конов. В противном случае на этой схватке иг¬ 
ра бы и закончилась... 



■ Бой выигран, 
героями 

и добыча поделена между 
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созданы НМ&М2: ТНе Ргісе о( 
І_оуаІЬу и ѴѴагсгаІТ; 2: ВеуопсІ іНе 
йагк РогѣаІ). 

В целом, йОК можно отнести 
к жанру ролевого квеста с элемен¬ 
тами тактических схваток. В начале 
вы создаете группу из шести персо¬ 
нажей 11 -го уровня (или импорти¬ 
руете ее из СЬатріопз оТ Кгупп], ко¬ 
торые и отправляются навстречу 
многочисленным приключениям 
и битвам. Время от времени к груп¬ 
пе будут присоединяться ЫРС. 

Во время игры группе предстоит 
побродить по сказочной стране 
Кгупп, исследовать несколько горо¬ 
дов с замками, подземельями и т.п. 
Если поначалу действия игрока бу¬ 
дут скованы линейной сюжет- 
но-квестовой линией (разборка 
с драконами в разрушенном городе, 
морское путешествие, прохождение 
пещер, приключения в подводном 
мире], то уже в средней части игры 
ему будет предоставлена полная 
свобода выбора места для очеред¬ 
ного приключения. Отправиться 
в желаемую область Кгупп можно, 
проведя группу по условной карте. 

Графическое решение игры по 
тем временам было неплохим, 
но сегодня оно особого впечатления 
не производит — окошко, в котором 
отображается окружающая среда, 
имеет совсем небольшой размер. 
Поворачиваться группа может 
только с шагом 90 градусов. Все 
важные игровые моменты сообща¬ 
ются игроку в текстовой форме. 

Отображение режима схваток 
решено в следующем ключе: проис¬ 
ходящее демонстрируется в трех¬ 
мерных интерьерах, которые зани¬ 
мают пространство нескольких эк¬ 
ранов. Само сражение достаточно 
сильно напоминает систему, кото¬ 


рая позже была применена в Негоез 
оТ МідНС апб Мадіс: маневрирова¬ 
ние, применение заклинаний, нане¬ 
сение ударов издалека (луки, арба¬ 
леты, дротики] и в ближнем бою 
(мечи, кинжалы, булавы и прочее]. 
Впечатляет количество разнооб¬ 
разной нечисти, с которой вам 
предстоит бороться, — от простей¬ 
ших пауков до мощнейших “темных” 
волшебников, способных парой за¬ 
клинаний уничтожить половину ва¬ 
ших подопечных. 

Городам в игре отводится особое 
место — здесь можно посетить ма¬ 
газины, полечиться в храмах, узнать 
последние новости, восстановить 
силы, отдохнув на постоялом дворе. 
Если персонажи набрали необходи¬ 
мое количество пойнтов опыта — 
в специальном заведении можно за 
плату потренировать героев, повы¬ 
сив им уровень. 

Важнейшее значение играет со¬ 
став группы, в которой желательно 
иметь разноплановых специалис¬ 
тов — воинов или паладинов для 
ближнего боя, магов для примене¬ 
ния атакующих зреііз, клерика — для 
лечения и восстановления/ожив¬ 
ления персонажей. 

Сюжет игры, если не считать 
ранних этапов, выстроен нелинейно. 
С одной стороны, это хорошо — 
можно полазить по карте страны, 
наворачивая способности персона¬ 
жей. С другой — достаточно непро¬ 
сто продвигаться к конечной цели 
приключения. Более того, некото¬ 
рые игровые события зависят от 
случайных предпосылок. 

Игра достаточно хорошо сба¬ 
лансирована, ваша группа способна 
выиграть любые подвернувшиеся 
сражения (во всяком случае, теоре¬ 
тически]. Только для этого нужно не 
забывать о “мелочах” — 
отдыхе, лечении, доосна- 
щении оружием и закли¬ 
наниями, своевременной 
тренировке. Очень мно¬ 
гое также зависит от ма¬ 
стерства, проявленного 
игроком при управлении 
персонажами во время 
сражения. 

В настоящее время 
правами на ОСЖ облада¬ 
ет компания ѴѴІгагб 
ѴѴогкз, которая пару лет 
назад издала слегка пе¬ 
реработанный в графи¬ 
ческом плане вариант 
игры в подарочно-кол¬ 
лекционном "золотом” 
варианте. 

Игорь Бойко 



ВшорннПогШиіюагёІ 


Как насчет того, чтобы прове¬ 
рить свои знания по игровой исто¬ 
рии? Предлагаемые вопросы пред¬ 
назначены для ветеранов компью¬ 
терных игр, помнящих те времена, 
когда процессоры еще только гото¬ 
вились отрешиться от двушечного 
бремени, оперативка — выбраться 
за одномеговые пределы, а “5Ѵ6А” 
было незнакомым словом из за¬ 
предельного будущего. 

Чисто символически мы устано¬ 
вили приз по данной Викторине (хо¬ 
тя, безусловно, призы в данном слу 
чае второстепенны). Первые трое 
отгадывающих, кто сможет спра¬ 
виться хотя бы с шестью вопросами 
из восьми, получают бесплатную 
подписку на шесть номеров “На¬ 
вигатора”. Срок приема ответов - 
до 15 декабря 1997 года. 

Успехов! 


1. Что объединяет такие игры, 
как Типпеіз оТ Агтадесісіоп и ЗЬгееС 
Роб? 

2. Как именно называлось то 
вещество, с помощью которого Гей- 
браш освободил заключенного из 
городской тюрьмы в первой части 
ТИе ЗесгеС оТ Мопкеу Ізіапсі. Из чего 
оно состояло? 

3. Какие цветы растут на лужай¬ 
ке перед замком в игре ѴѴеігсІ 
Огеатз? И что необычного в этих 
цветах? 

4. Продолжением какой игры 
фактически стали две части Тбе 
Негоез о( МідНЬ&Мадіс? И за каких 
героев можно было играть в той иг¬ 
ре? 

5. Игры АпоШег ѴѴогІсі и РІазИ 
Васк стали классикой жанра, прине¬ 
ся огромный успех компании 
ОеІрМіпе ЗоТЬѵѵаге. Однако их жанро¬ 
вая принадлежность выходила дале¬ 
ко за рамки обычного квеста, уно¬ 
сясь на территории асйоп. Ваша за¬ 
дача — назвать как минимум два 
квеста, созданных этой же компани¬ 
ей, но уже в традиционной для этого 
жанра форме. 

6 . Припомните имя вашей из¬ 
бранницы из Маб ТѴ, а также ее вку¬ 
сы в области телевизионных про¬ 
грамм. 

7. Компания Ассезз ЗоШ/ѵаге 
прославилась во многом благодаря 
своей серии игр про детектива Текса 
Мерфи. Назовите первую из игр 
в серии. 

8 . В какой известной игре ком¬ 
пании Сарз&эпе вам могло доводить¬ 
ся участвовать в заседании суда? 

Составитель викторины — 
Петр Давыдов 
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Во время регистрации введите свое имя, как Ѵірег. После это¬ 
го в игре можно применять следующие комбинации клавиш: 

АІІ+І - неуязвимость 

АІІ+І. - восстановить количество оружия 

АІі+В - убрать все повреждения 

АІі+А - на радаре указаны все противники 

АІі+Х — крушение вертолета 

АИ+О - сменить модель полета (симуляция/аркада) 

АІі+К - не показывать следы дыма за ракетами 
АІі+и — количество кадров в секунду [РРЗ] 


ВіПНКШ: тие (іош’х АНіапсе 


Если вы испытываете труднос¬ 
ти с наличностью, во время игры 
нажмите РЗ. Наберите большими 
буквами ЗѴІЧСАЗН. Вам прибавят 
немного деньжат. 

Сопхігисйг 




ттш 

А. ТЬ{|*С6гдоп'5 А||іапс; 


Если вы получаете слишком много черных меток, постройте 
дом второго уровня и переведите Тепапі’ов в режим “Тбе Рипкз”. 
Пройдет немного времени, и они начнут возмущаться слишком 
большой арендной платой. Значительно снизьте эту плату, и вы по¬ 
лучите немного белых меток. Затем снова повысьте, и повторяйте 
до тех пор, пока у вас не останется черных меток. Затем либо заме¬ 
ните этих Тепапі’ов, либо сделайте так, чтобы у них родились дети. 
Продолжайте в том же духе — и вы получите много белых меток, ко¬ 
торые затем можно обменять на наличные. 

Неш 2 

Нажмите и наберите: 

С(Ю — бессмертие 

ІМОСЫР - прохождение сквозь стены 

ІѴОТАКБЕТ — враги вас не видят до тех пор, пока вы не выстрели¬ 
те 

ВЕЗТАВТ начать уровень заново 

ІМАМЕ X - изменить имя игрока (X — новое имя) 

БІѴЕ Н X добавить здоровья (X - число от О до 999) 

БІѴЕ 2 — получить оружие 2 
БІѴЕ 3 — получить оружие 3 
6ІѴЕ 4 — получить оружие 4 
ІМРШ.8Е 9 — все оружие/ мана 
ІМРШ.ЗЕ 14 - превратиться в овцу 
ІМРШ.ЗЕ 43 - все оружие/мана/предметы - 
ІМРШ.5Е 44 -■ бросить предмет 
СНА5Е_АСТІѴЕ 1 режим внешней камеры 
ІМРШ.ЗЕ 299 - по 20 предметов каждого вида 
РІ.АѴЕВСІ.АЗЗ # - изменить класс игрока (1 -4] 

ЗКШ # — сменить уровень сложности (0-3) 

МАР X — перейти на уровень (Х-название уровня). Названия уров¬ 
ней: 

БЕМ01 — ВІасктагзМ 
□ЕМ02 - ВагЬісап 
ОЕМОЗ Тбе МІІІ 
ѴІИ.А0Е1 - Кіпд'з СоиП 
ѴІЫ.АБЕ2 - Іппег СоигЬуагб 
ѴІИАБЕЗ - ЗіаЫез 
ѴІИАБЕ4 - Раіасе ЕпЬгапсе 
ѴІИАБЕ5 - ТЬе РогдоПеп СЬареІ 
ВЮЕВ1А Ратіпе’з Оотаіп 
МЕ302 РІага о( іНе Зил 
МЕ301 — ТИе Раіасе о( Соіитпз 
МЕ803 - Зциаге о( Йпе Зьгеат 
МЕ804 - ТотЬ о( ІНе НідН Ргіезі 
МЕ305 - ОЬеІізк о(1бе Мооп 
МЕ506 — Соигі о) 10ОО ѴѴаггіогз 
МЕ808 - Вгібде оІЗіагз 
МЕ309 — ѴѴеІІ о( Зоиіз 


Е6ѴРТ1 Тетріе о( Ногиз 
Е6ѴРТ2 - Апсіепі Тетріе о( ІМеІеПит 
Е6ѴРТЗ — Тетріе о( ІМеІеПит 
ЕБѴРТ4 -- Раіасе о( Йіе РЬагаоЬ 
ЕБѴРТ5 — Ругатй о) АпиЫз 
Е6ѴРТ6 Тетріе оШдЫ; 

Е6ѴРТ7 — ЗЬгіпе о( ІМаоз 
РШЕР2С РезІІІепсе'з Йаіг 
Р0МЕРІС1 — Тбе НаІІоЖегоев 
Р0МЕРІС2 - Вагбепз о( Аібепа 
РОМЕРІСЗ — Рогит о( 2еиз 
Р0МЕРІС4 - ВаЙпз о) Оетеігіиз 
Р0МЕРІС5 - Тетріе оТ Магз 
Р0МЕРІС6 - Соіізеит о) ѴѴаг 
Р0МЕРІС7 - ПеИесіГпд Рооі 
САТН - СаіЬебгаІ 
ТОѴѴЕВ - Тоиѵег о( Обе Оагк Маде 
СА5Т6Е4 ТЬе ІІпбегНаІІз 
САЗЛЕ5 Еібоіоп'з ОгбеаІ 
ЕЮОШІМ Ейоіоп’з І_аіг 
ВАѴ0М1 Аігіит о( Іттоіаііап 
РДѴ0М2 ТоЬаІ Сагпаде 
ВАѴОМЗ Вескіезз АЬапбоп 
ВАѴИМ4 Тетріе о( РІА 
ВА\ЮМ5 Тот Рооіегуйето 

іеЛі Кпі$М: Оагк Рогсех II 


Для ввода кодов 
необходимо войти в ре¬ 
жим отправки сообще¬ 
ний. По умолчанию — 
клавиш д Т". Далее на¬ 
берите нужный код 
и нажмите Епіег 
4ЕІЭІѴМШІЧАВЕ 1 
бессмертие . 

РЕОІ\Л/АІ\ІІ\ІАВЕ О - отключение бессмертия 

РЕ05 - все оружие и боеприпасы 

ѴѴАМРВАТ — все ключи и предметы 

5858ІЛ/Р - показать всю карту 

ЕШАІѴМН возможность полета 

ТНЕРЕІЗІМОТРѴ — перейти на следующий уровень 

РІІѴОТІѴОІВ X - перейти на уровень с сохранением оружия, где 

X — номер уровня назначения от 1 до 21 

ѴООАЛАММІЕЗ добавить маны 

РЕЕ2ІМ11ТЗ — повысить все характеристики на один пункт 

ВАССООІМКІЮБ иЬегЗебі 

ІМАУООА - І_ідНі Мазіег 

ЗІТНЮРО - Оагк Мазіег 

ШНІТЕРбАЕ 1 - отключить АІ 

ШНІТЕРбАБ 0 - включить АІ 

8ШѴѴМ0 1 - если у вас плохо с реакцией, играйте в замедлен¬ 
ном режиме 

ЗЮѴѴМО О ~ ну если реакция восстановилась, то играйте с нор¬ 
мальной скоростью 

Ма$ех 1 ауег 

Нажмите для вызова консоли (а-Іа Оиаке]. Потом вводите 
коды и не забывайте нажимать Епіег 
ШВ МАРЗ — список доступных карт уровней 
МАР “####” - перейти на другой уровень. ### — название уров- 

РІ.Ѵ - включить режим полета (клавиша X) 

ООЕ ТО ^СК - убить всех монстров на уровне 

ІМРШ.ЗЕ 11 бессмертие 

ВІБРІІМАІ.Е — просмотреть финальный мультик 

ІМОСІ.ІР - режим прохода сквозь стены 

ІМРШ.ЗЕ 10 - вызвать супер-магическую атаку 

I 5НІЕШ — защитное поле 

І_ТІМЕЗТОР — заморозить врагов 

І_8РЕЕ0 — ускорение 

МІМѴІЗО — временная неуязвимость 
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І_ОЕАТН бонус “УБИТЬ ВСЕХ!" 

І_НЕАИН — добавить здоровья 
І МАІМА — добавить маны 
КЕѴ — получить ключ 

НІИ’98 

Коды вводятся во время мат¬ 
ча. 

МАІМТІ8 у игроков удлиняются 
руки, ноги и шеи 

ІМНІ.КШЗ - игроки становятся 
карликами 

НОМЕСОАЬ забить шайбу 
в ворота хозяев 
АМ/АѴСОАІ. — забить шайбу в ворота гостей 
РЕИАІ.ТѴ - пенальти 
ІІМ.ШНѴ ранение 

2АМВО на льду появляется ледоочистительная машина 
ѴІСТОИѴ — праздничный фейерверк 
РІ.АЗН — вспышка камеры 
ЗР0Т5 — данные об игре 

Ргоіесі Рагайіхе 



Коды уровней: 

НЕИ-САТЕ 
□ВЕАМ ЕѴИ 
□ ЕМОІМ 
ВЬАСК ЗІІІѴ 


ВОСАВТ 

РШЕЗРЕИ 

РАІѴЮЕМОІМІІЛѴІ 

СѴВЕВЗРАСЕ 


Наріог: СаІІ (Н ТПе Хйайош* 

1. Установите на компьютере дату: 

16 мая (например, командой ООЗ - 

бате] 

2. Убедитесь, что звуки в игре 
включены. 

3. Запускайте Варьог. 

В заставке Ародее ЗоЛѵѵаге вы ус¬ 
лышите вопли и смех создателей иг¬ 
ры, а где-то к концу первого уровня 
сектора ВВАѴО на одном маленьком 
островке будут сидеть обезьяны 
и кидаться кокосами...:) 

Хреаг о[ Пиііпу 



и запускайте игру. Теперь вам доступны все уровни. 

Тоіаі йппіііііаііоп 

Нажмите Епіег - по¬ 
явится окно для ввода со¬ 
общений. Теперь нажмите “+" и введите один из следующих кодов. 
Учтите, что все коды, кроме НАОАД, работают только в режимах 
тиіііріауег и зкігтівіг. 

АТМ - 10ОО единиц металла и энергии 
соімтоив# — показать контуры роботов # 

□ІТНЕВ — не прямая линия видимости 

001ІВ1.Е8Н0Т — вдвое увеличить ущерб, наносимый оружием 

ІЧ0ШІ8ЕЕ - полная карта 

ВАШ\В — радар работает на всю карту 

СЮСК — указатель времени 

СОІМТВОЬ х — изменить стороны в "зкігтізН-тосІе” 

ЗІІМВ - юниты начинают петь 

В режиме одного игрока щелкните на иконке “Зіпдіе РІауег’’, на¬ 
берите ОРШЕАТН потом щелкните на кости, которая появилась 
между пунктами "іоад Вате" и “Ргеѵіоиз Мели". Вы окажетесь на 
экране "РІауАпу Вате", где можно выбрать любую миссию для иг¬ 
ры. 

шіпіКкіи Міпшеерег :-) 

Міпезѵѵеерег является встроенной в ѴѴІпбоѵѵв программой 
и снискал немалую популярность среди работников умственного 
труда, не требующего затраты больших умственных усилий. Обычно 
для таки людей важно суметь произвести впечатление на окружаю¬ 
щих. Приводимые ниже сбеакз должны стать для таковых людей 
несказанным подарком, потому как позволят подшутить над колле¬ 
гами по работе, продемонстрировав небывалую сноровку в игре.. 

ѴѴЫомз 3.0,3.1,3.11: во время игры наберите ХѴ22Ѵ, потом 
нажмите Епіег, а затем ЗЫ№. Теперь минимизируйте все окна, 
кроме минера, чтобы был виден весь десктоп. В левом верхнем уг¬ 
лу должен появиться маленький белый пиксел. Когда курсор мыши 
попадает на заминированную клетку, пиксел в углу исчезает — та¬ 
ким образом играть становится чрезвычайно легко. Если вы не ви¬ 
дите этот пиксел, то попробуйте изменить цвет фона на более тем¬ 
ный. 

УѴЫоѵѵз 3.1 и ѴѴіпсІот 95: сразу после начала новой игры за¬ 
жмите левую и правую кнопки мыши и держите их нажатыми до тех 
пор, пока рот на желтой мордашке не превратится в букву “О”. Те¬ 
перь нажмите Еес. Упс! Таймер .остановлен! Если вы вновь хотите 
запустить таймер, минимизируйте окно, а потом вновь распахните 
его во весь экран. 

И еще. В какую бы клетку вы не щелкнули в начале игры — там 
никогда не будет мины. Вот так-то... 



1. В главном меню игры выбе¬ 
рете пункт СНАІМСЕ ѴІЕ\Л/ 

2. Нажмите одновременно кла¬ 
виши “і” и “б” и, не отпуская их, 
нажмите Евс. 

3. Перед вами появится фото¬ 
графия команды іб ЗоЛѵѵаге 
с надписью "Мы без штанов”. 


Шішіош; Хоіііаіге 

Если вы играете в режиме, когда из колоды можно снять толь¬ 
ко три карты сразу, то'есть возможность немного смухлевать. Про¬ 
сто зажмите СігІ, АН и ЗЫЛ, после чего щелкните на колоде. Вы 
снимете только одну карту. 


Хирег Хреей 

Перед тем, как пересечь финишную линию, постарайтесь пере¬ 
вернуть машину так, чтобы финишную линию она пересекла не на 
колесах, а кувырком. После столь головокружительного трюка вас 
поднимет вертолет и опустит недалеко за финишной прямой, и вы 
получите время для халявного круга. Так вы сможете получить луч¬ 
шее время за круг или же установить новый рекорд трассы. 


Тіш Оігіу Пшагиех 

В каталоге ѴѴІШ0ѴѴ5 найдите файл ОѴѴАПѴЕЗ.ІМІ. В поле 
Равешогб впишите АААААААА. Ровно 8 букв ‘А’. Сохраните файл 


Оагк Неіэп 

Ломать не строить! 

Приятным удивлением было обнаружить на диске прилагаемые 
к игре четыре (!) редактора. Но вскоре удивление сменилось разо¬ 
чарованием, потому как работоспособным оказался только встро¬ 
енный редактор карт. Остальные по разным причинам материли 
наш РС и фунциклировать напрочь отказывались. Тогда, в озлоб¬ 
лении душевном, мы раскурочили все, чего только можно было 
раскурочить, безо всяких редакторов вообще. 

И не без неосознанной помощи Асйѵізіоп, которая практичес¬ 
ки все важнейшие данные поместила в текстовые файлы (каталог 
/ОАВК/ОЕРТХТ;: 
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апітаСе.Схі - типы анимации; 

ЬиіІсІ.КхС - параметры строений; 
сІатаде.Схі - таблица повреждений; 
депегаі.т - общий файл конфигурации [должен быть одина¬ 
ковым у всех участников многопользовательской игры); 
оиегіау.іхі - объекты (кратеры, деревья и т.д.); 
оѵІеН.іхі - влияние строений и объектов на поверхность; 
ігпеК.Схі - параметры поверхности без учета строений 
и объектов; 

ипііз.іхі - параметры юнитов; 
иѵеароп.М — параметры оружия. 

Еще один полезный файл, содержащий все текстовые сообще¬ 
ния, — тізтгіпд.сід находится в каталоге □АНК/ШСАІ.. 

Не забудьте сделать резервные копии всех файлов, которые 
собираетесь изменять. Ниже приведена информация о параметрах 
игры и конкретные примеры. Если увидите пометку "не менять" — 
лучше данный параметр не трогайте, иначе могут возникнуть неже¬ 
лательные последствия. 

Все картинки и звуки находятся в общих файлах [один файл для 
звуков, другой файл для картинок], стало быть - вставлять собст¬ 
венные звуки/картинки не получится, можно только тасовать 
встроенные. 

Анимация 

Загружаем файл апітаіе.іхі в любой текстовый редактор. 
Хранящиеся в нем данные прописаны в следующих форматах: 

□ейпеАпітаііопТуре(еотесШО_апітаі:іоп) - имя анима¬ 
ции. Используется в других файлах, поэтому менять опасно; 
БеЬЗргіЬеІеотесИІО.врг) - файл анимации; 

Ргатез(0 16 1) кадры. В скобках — первый кадр, послед¬ 
ний кадр, количество повторов анимации; 
І.іпк(еотесЖО_апітаііоп) - не менять; 

РІауАпітаііоп(0 О 100 вріаса.апітаііоп орацие) — ани¬ 
мация (цифры наменять!, имя анимации] 

Пример Вы захотели, чтобы выстрел из плазменной пушки 
смотрелся как безобидный выстрел из лазерного пистолета. От¬ 
кройте файл імеаропЛхІ, найдите РІавтаСаппоп Запомните 
имена анимаций из ЗеіАпітаІіоп (для выстрела) и из 
ЗесНііЕхрІовіоп (для попадания). Найдите и запомните, а лучше 
запишите, также имена анимации для лазерного пистолета. От¬ 
кройте файл апітасіоп.схс. Найдите запомненные имена анима¬ 
ций для І-авегРівіоІ и теперь запомните соответствующие имена 
файлов и анимации. Далее - найдите имена анимаций для плаз¬ 
менной пушки и замените имена файлов на соответствующие им 
имена для лазерного пистолета, а в анимациях пушки — измените 
имена анимаций. Иными словами: 

1 5 еорІзрг2_апітаі;іоп: ЗеіЗргісе вместо еорізргі.зрг 
пропишите еоІазргО.зрг; 

2. В еорІвех2_ехрІо5Іоп: в РІауАпітаііоп вместо еорі- 
зех2 апітаЫоп орацие пропишите еоІавехО.апітаСіоп 
ігапзІисепіВІ а вместо ІіІе2_апіта(;іоп ІідЫ поставьте 
Іісеі.апітаііоп ІідНі. 

Здания 

Переходим к постройкам. .Параметры в ЬиіІсі.СхС: 
□ебпеВиіІс!іпдТуре(ЬиіІсІіпд_ісіеп<:іЯег) - название строения 
(не менять]; 

ЗеШиіІсііпдІтадезІіІ.зрг І2.зрг іЗ.врг) — изображение по¬ 
стройки; 

ЗеШезсгірііопІсіезсгірііоп) название постройки [не ме¬ 
нять); 

ЗеіВедиігетепЬз - параметры постройки; 

ЗеСТуре(І) - идентификационный номер строения [начиная 
от 1001); 

ЗеьРгегецзіг 3 4) идентификационные номера строе- 
ний-пререквизитов, необходимых для постройки данного; 

5еі:Макег(5 6) — идентификационные номера юнитов, кото¬ 
рые могут построить данное здание (идентификационные номера 
юнитов можно посмотреть в ипііз.іхі;) 

ЗегЕциіѵаІепсе(ІООО) — эквивалентный идентификацион¬ 
ный номер строения перед тем, как оно построится; 

ЗеіЕНісіепсуВезоигсе — установка зависимости эффектив¬ 
ности строения от уровня энергии; 


(10 О) — эффективность и процент энергии, при котором про¬ 
исходит максимальная потеря эффективности; 

(100 90) - эффективность и процент энергии, при котором 
здание начитает работать “на всю катушку”; 

ЗеіЗруТуре(НО) вид здания [НО - центр управления, 
НЕВОДНОЕ - добыча ископаемых, ІІІМІТРІ.АІЫ - завод по штам¬ 
повке юнитов); 

№есІВезоигсе(2 10) для нормального функционирования 
строения необходимо 10 единиц 2-го ресурса; 

ЗесЗісІе(О) - сторона, владеющая строением [О - Ргеебот 
Оиагф 1 — Ітрегіит, 2 — Сіѵіііап, 3 — Тодгап); 

ЗеіВау(2 2) - размеры строения (х у); 

ЗеьВераігСозі(50 10) - стоимость ремонта; 
8еіНііроіт:е(1800 1) - максимум хитпоинтов [прочность); 
5еі9ееіпдВапде(12) - радиус видимого из строения прост¬ 
ранства; 

ЗеіЗееіпдНеідМ;(1) - высота, на которую может "заглянуть” 
здание; 

ЗеССозіИООО 40) - стоимость и время постройки; 
5ет3е!1(3000 30) — продажная цена и время продажи; 
СапМакеП - способность делать юниты; 

МакезСгатег(2) — тип кратера, остающийся после уничтоже¬ 
ния постройки; 

ЗеіѴиІпегаЬіІіЕу(ВиіІс)іпдАгтоиг 100) класс брони стро¬ 
ения; 

ЗесНеаІСІіЕхрІ05Іоп(75 Ьиіібіпд зіадеі ехріозіоп) раз¬ 
ные степени пламени, дыма, ЗесНеаІСІіЕхрІ05Іоп(25 
ЬиіІсІіпд_5і:адеЗ_ехрІо5Іоп) взрывов при постепенном 
ЗеіНеаІСНЕхрІО5Іоп(0 Ьиіісііпд сіеаііі ехріозіоп) уничтожении 
здания; 

5еіТесІіІ.еѵеІ[0) — уровень технологий, на котором доступно 
данное строение; 

5еШеаСб31х(дхехрос1 .ѵѵаѵ) — звуковой эффект при разру¬ 
шении постройки. 

Что нам может быть нужно от здания? Правильно — дешевиз¬ 
на, неуничтожимость, скорость возведения и независимость от ре¬ 
сурсов. Допустим, вы играете за свободную гвардию и решили “на¬ 
вернуть” строение Тгаіпіпд РасіІіЬу. Предлагаем наш вариант: 

РВЕЕООМ ОДАРЮ Тгаіпіпд РасіІіСу 
8еіЕ№сіепсуВе5оигсе{ , 

(100 0 ) 

(100 5) 

№ес1Ве5оигсе(2 1) 

8еіВераігСозі(1 1) 

5есНіРроіпРз(50000 1) «I 
8еРСозР(1 5) 

8еС8еІІ(100000 3) 

Повреждения ' 

В сІатаде.КхС записаны 

повреждения брони от различных видов оружия. Параметры: 
□есіагеОКепзезП — список обозначений оружия; 

□е(іпеѴиІпегаЬіІіСу(класс защиты по умолчанию, уязви¬ 
мость по умолчанию, отклонение по умолчанию, критическое 
попадание по умолчанию) — общая статистика для конкретного 
класса брони. 

Обозначения оружия: 

А1 - лазер противовоздушной обороны [используется 
ІтрМАй и АпбАігсгаЛЗіТе); 

В1 — бомбы; 

В2 — артиллерийские снаряды; 

С1 - оружие СопзЬгисйоп МАО’а; 

Е1 - пулемет; 

Е2 — лазерные ружье и пистолет; 

ЕЗ - плазменная пушка; 

Е4 - тахионная пушка; 

Е5 — электрошокер; 

61 - нейтронное оружие; 

Н1 - лечащее снаряжение медика; 

Н2 — ремонтирующее снаряжение механика; 

К1 — “лимонка”; 

К2 - артобстрел; 

М1 — ракета типа “воздух — земля “; 

М2 - ракета типа “воздух - воздух"; 
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М3 —.поликислота; 

М4 — ракета типа "земля — воздух"; 

В1 — ремонт механика; 

К2 — ремонт строительной команды; 

31 снайперская винтовка; 

52 >- измельчитель; 

VI — ѵогТех; 

1Л/1 — сейсмические волны. 

В таблице первый столбик — уязвимость, второй — макси¬ 
мальное отклонение от уязвимости, и третий — критические попа¬ 
дания. 

Здесь мы не будем приводить примеров, т.к. в данном файле 
находятся параметры, которые не приносят немедленной победы и, 
следовательно, привлекут к себе внимание только дотошных юзе¬ 
ров, которым наверняка будет приятнее разобраться самим. 

Общий файл конфигурации (для тиШрІауег) 

Параметры файла депегаІ.ЕхЕ 

ЗеЕНеаІ5рееб(15) - скорость восстановления хитпоинтов 
человека; 

ЗеЕНеаІСозЕ(О) — стоимость лечения; 

5еЕАераіг5реесІ(15) — скорость восстановления хитпоинтов 
у боевых платформ; 

ЗеЕАераігСозЕ(О) стоимость ремонта; 

ЗеЕРеагтЗреесІ(ІОО) - скорость перевооружения (% от 
плах); 

ЗеЕТасЕАЦО О 1) - установка тактики АІ (упорство / самосо¬ 
хранение / самоуправление (0-2)); 

ЗеЕІпіЕіаІСатеЗрсІ(ЗО) - скорость игры [от 0 до 60); 

ЗеЕЦпіЕПевропзеКасІіизІЗ) - радиус влияния взрыва юнита; 

ЗеЕВиіІбіпдВезропзеКасІіизІб) - радиус влияния взрыва 
здания. 

Объекты 

Уж не знаем, зачем кому-нибудь понадобится редактировать 
этот файл, но все-таки в жизни случаются и гораздо более стран¬ 
ные вещи. Параметры файла оѵегІау.ЕхЕ: 

ЗеЫѴ1ахТНіпдІ.еѵ/еІ5(10) - максимальное число уровней объ - 


□еТіпеТНіпдТуре(гераігдгарЫс) - тип объекта; 
5еЕТЫпдІтаде(гергісоп_апітаЕіоп) - файл изображения 
предмета; 

ЗетбеиеЦА) - установка уровня; 

ІМоЕсІісО - лучше этот объект не редактировать; 

ІзСгаЕег(ІО) - объект — кратер (в данном случае №10); 

ЗеЕТЫпд5БасІоіл/Ітаде(тесІсгаЕег зііабоіл/ апітаЕіоп) 

файл с изображением тени; 

5еЕНіЕРоіпЕ8(400 0) - установка хитпоинтов. 

Влияние строений и объектов на поверхность 

Параметры файла оѵІеіІ.ЕхЕ: 

Ое1іпеОѵІЕНесЕ(1іІепате іліісіеБ НеідНЕ) определение вли¬ 
яния (имя файла с картинкой объекта, ширина, длина); 

Виды влияния на ландшафт: 5 т , гж 

1 — эффект отсутствует; 

2 — часть здания, по которой могут свобод- . . “ 


но перемещаться юниты; 

3 - непроходимые для юнитов участки. 
Как и в предыдущих случаях, пример 
приводим в виду ненадобности. 



Поверхность 


Все данные о том, какой юнит по каким коч¬ 
кам и с какой скоростью ходит [летает, ездит), 
находятся в файле ЕгпеО.ЕхЕ. Попробуйте с ним 
для пробы разобраться сами. 


Юниты 


Вот мы и подобрались, наконец, к самому главному — к юнитам 
и оружию. Думается, что некоторые отдельно взятые личности от 
первоначального содержимого этого файла камня на камне не ос- 


Параметры шііЕз.ЕхЕ: 

ОебпеІІпіЕТуре(ипіЕібепЕ) имя юнита; 

ЗеЕОе5сгірЕіоп(зЕгіпд) - обозначение юнита; 

ЗеЕМепиІтаде(зргіЕе) - имя файла с изображением юнита 
в меню построек; 

ЗеЕЗеіесЕЗоипсізІііѵаѵ шаѵ шаѵ іліаи) звуки при выборе 
юнита; 

ЗеЕПезропзеЗоипсІгІѵѵаи ш/аѵ ѵѵаѵ ѵиаѵ) — звуки, издавае 
мые при получении приказа; 

ЗеіСоттапгіРоіпИоагіІЗ) - число команд, понимаемых 
юнитом; 

ЗеіЗісІе(І) - сторона, владеющая юнитом (О - Ргеебот 
биагб, 1 - Ітрегіит, 2- Сіѵіііап, 3 - Тодгап); 

5еЕСозЕ(созЕ Еіте) - стоимость и время постройки; 

ІІзеЕНесЕзІНоѵег) - эффекты при передвижении; 

ЗесМоѵеМосІе(Ноѵег) - тип передвижения (бгоипб — по 
земле, Ноѵег — на воздушной подушке, Ну — летает, Ріхеб — стоит 
и никуда не двигается); 

ЗеЕЗЕгепдЕНІКіЕроіпЕз) — количество хитпоинтов; 

5есРНузісв(тазз зрееб) - физические характеристики 
(масса и максимальная скорость; 

ЗеЕНіЕЗІ2е(гагііиз) - радиус повреждения юнита (в пикселях); 

ЗеЕЗееіпдПапде(гасІіив) - радиус обзора; 

5еЕѴиІпегаЬІІІЕу(Еуре зЕгепдЕН) — тип брони и ее прочность; 

ЗеЕСаггу(ипіЕв тазз) - сколько перевозит юнитов/грузо¬ 
подъемность; 

ЗеЕВиіІсІіпдЗгсАпсШзЕ для транспорта — не менять!; 

Параметры (зге безЕ), (зге сІезЕ), (зге сІезЕ), (зге безЕ) 

не менять; 

ЗеЕВезоигсеТгапзрогЕІіб тах) тип и максимальное коли¬ 
чество перевозимых транспортом ресурсов; 

ЗеЕТуре(іб) - идентификационный номер юнита; 

ЗеЕРгегецз(11012) - идентификационные номера строений, 
необходимых для постройки юнита; 

ЗеЕМакег(ІЮОЗ) — идентификационный номер здания, 
производящее юнит; 

5еЕТесНІ.еѵеІ() — уровень технологии, при котором может 
производиться юнит; 

ІзНитап() — юнит - человек или нет,?; 

СапСгаЬ(ипіЕЕурезут Еіте) — может ли юнит захватывать 
другого и на какое время; 

СапМогрНО — может ли этот юнит перевоплощаться в друга 
го; 

СапЗру(тіпЕіте тахЕіте ЬизЕЕіте) - может ли юнит шпи¬ 
онить (тіпЬіте и тахЕіте — границы временного интервала, в те¬ 
чение которого шпион должен сделать свое дело, Ьизаіте - вре¬ 
менной интервал, в течение которого шпион не может повторно 
войти в здание после предыдущей попытки); 

СапЗаЬоЕаде() - может ли юнит вести подрывную деятель ¬ 
ность; 

СапѴеЕегап(ипіЕЕурезут ехр) может ли юнит стать вете¬ 
раном и сколько очков для этого надо; 

ЗеЕАЕЕаск() — давит ли юнит противника; 

5еЕ0еТепсе[) можно ли юнит задавить; 

ЗеЕЗциізИЗоипбП - звук при задавлива- 

5еЕРоЕаЕіопРаЕе(1 0) скорость поворо- 


;а | ЗеЕРоЕаЕіопаІАгс(1 80) угол поворота; 
5еЕ5сапОе!ау(500] задержка перед по- 
ѵ вторным сканированием; 

4(5 ЗеЕІтаде(Еастгоѵѵ.зрг) картинка части; 

ЗеЕМоѵеАпітаЕіоп(О) анимационные 

Ц 1 4Г і. кадры: 

5еЕНеаІЕИЕхрІозіоп(0 ехрі аЕЕасНеб) 

_^ > »_ 1изображение взрыва; 

АббѴ\/еароп(пате зргіЕеІгате Ііге- 
(гате) - оружие (название оружия, кадры оружия, кадры выстре 
ла (задержка выстрела); 

Пример: 

Мы полностью с вами согласны, что Раібег у свободной гвардии 
не оправдывает вложенные в него деньги и почти не пригоден к не¬ 
сению строевой службы. Чтобы повысить ему показатели силы, 
брони и т.д. и существенно понизить цену и время обучения, пона- 
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добится внести следующие изменения: 

РВЕЕШЭМ СЦАВО : Наігіег 
ЗеьСозЦІ 5) 

5есЗсгепдсН(50000) 

ЗеіРНу5ІС5(1 30) 

ЗеСѴиІпегаЬіІіСуІТоидІіНитапШеС 10000) 
ЗеіВоіаСіопВаСеІІ 30) 

Зес5сап0е1ау(50) 

АсІсІУЛ/еаропІІМеиТгопАез 1 4) 

Не очень честно, конечно, но ведь не на корову играем! 

Оружие 

Шустро бегающий юнит — это, конечно, хорошо, но позабо¬ 
титься об оружии все-таки не помешает. Параметры "оружейного 
файла' ѵкеароп.ЬхЬ 

Ое(іпе\Л/еароп[ЯаіІСип) название оружия; 
ЗеШоѵетепііипеаг) — траектория выстрела — линейная 
или самонаводящаяся (Ипеаг или Нотіпд); 

ЗеьАпітаьіопІргоіесСІІе апітаТіоп) — анимация снаряда; 
ЗесАыгіЬиТезІО 5 О 13 2000) — минимальное расстояние, 
максимальное расстояние, максимальный запас снарядов, за¬ 
держка между выстрелами, энергия за выстрел; 

ЗеСЗреесЩО.О 0.0 1000.0 1) ■ скорость снарядов (на¬ 

чальная скорость, ускорение, максимальная скорость, скорость по¬ 
ворота); 

ЗеЮНепзеІЕІ 11 8) обозначение оружия, сила оружия, 
влияние на территорию; 

ЗеіНііЕхрІовіопІехрІогіоп) - анимация, проигрываемая при 
попадании; 

ЗеіРігеЗоипсЦдіѵипеиіс.иѵаѵ 127) — звуковой файл выстре¬ 
ла, уровень ''слышимости” (127 — максимум); 

СапЗЬоотСгоипсЦ) — оружие может стрелять по земле; 
СапЗИооіСгоипсШпііО — оружие может стрелять по назем¬ 
ным юнитам; 

СапЗЬоосВиіІсІіпдП оружие может повреждать здания; 
СапЗИоосРІуегО из этой пушки можно стрелять по воробь- 

СапОпІуЗНооШитапзО может стрелять только по людям; 

СапОпІуЗНооіІМопНитапзО не может стрелять в людей; 
СапСапсеІВоозііпдП отменяет "эффект ускорения”; 
Сап5НооЫпгіігесс{) — может поражать случайные цели; 

Рег5І5(:епШатаде(10 5 С1 3 50) - не менять; 
5еіВоо5Іег(200 100 0.5 1) — не менять. 

Пример: 

Врісіег Віке хорош как разведчик, а если дать этому разведчику 
еще и хорошую пушку... 

□е?іпе1Л/еароп(ОоиЫеВаіІСип) 

ЗеіМоѵетепСІНотіпд) 

ЗеіАіігіЬиСевІО 5 0 11) 

5еі5реесІ(20.0 0.0 10000.0 1) 

ЗесОНепае(Е1 100 8) 

СапЗНооЮгоипсЦ) 

СапЗИоосСгоипсШпітО 

СапЗГюоСВиіІсІіпдО 

СапЗЬооСРІуегО 

...то противник даже и мяукнуть не успеет. 

Текст в игре 

При желании можно изменить все названия в игре. Скажем, 
Ваібег заменить на ЗбйгІІЬг. Внедряется Исаев так: смотрите 
в ипіСБ.М имя юнита (в нашем случае - Ваісіег) и заходите 
в ілІзСгіпд.сІд в каталоге ОАВКШОСАІ. Ищите "Ваісіег" и пишите 
- . „ 86 ^ ,, , во втором столбике 

“ЗНЬігІібг”. Вот и все дела. 
. ^ Напоследок можно 

*. , рассказать и о неболь- 
ѵ ■■ . ? шой доработке игры. Ес- 
■фг ли вы уже “лазили” в ре¬ 

дакторе карт, то должны 
были заметить, что ре- 
- и” дактировать основные 
ІЩі я I миссии вам не разреша- 
* * I [ ют. Но если немножко 




постараться, можно и с ними сде- 
— лать все, что захочешь. Как? Да за- 

/ В / просто. Скопируйте все каталоги из 
директории РІХЕО в директорию 
• * ЗІГчІѲЬЕ и меняйте в них все, что ду- 

' ' , *,„> ше угодно. После редактирования не 

забудьте переписать их обратно. 

На этом рассмотрение возмож- 
,, ,. ностей измывательства над сей 

геаі-йте стратегией заканчивает¬ 
ся. И, честно говоря, прохождение 
Оагк Веідп становится ярким и необычным, когда вносишь некото¬ 
рые поправки в конфигурационные файлы. Например, создаешь 
почти неубиваемого летающего юнита со здоровенной пушкой, 
ставишь на режим поиска противника и уходишь пить чай. К тому 
времени, как ты вернулся, миссия уже оказывается пройдена... 

АІгіск 

ПІаѵідаЮг Сгаск Сгоир 

Рей ДІегі: 

Укрощение Красной Угрозы 

(вторая часть, продолжение от №6) 

мМано 

•ЙрЦЕК ИНГіИ* 


сом; 

соыі 


АчсІіо/ѵівиаІ тар сопігоів аудио визуальный контроль 

АІІуВеѵеаІ - войска автоматически передают друг другу дан¬ 
ные о радарной разведке. СопсІіііопВесІ - уровень повреждений, 
при котором статус-бар становится красным. СопсІісіопѴеІІоѵѵ 
уровень повреждений, при котором статус-бар становится желтым. 
□гор2опеВасІіи5 - размер открывающейся части карты в зоне 
выброски. ЕпетуНеаІТН - выбранный юнит противника снабжа¬ 
ется полосой здоровья. СгаиіТу - гравитационная постоянная для 
баллистических видов оружия. ІсНеАсІіопРгециепсу количест¬ 
во минут до того, как стоящие без дела пехотинцы начнут отжи¬ 
маться, курить и т.д. Меввадейеіау - временная задержка появ¬ 
ления сообщений на карте (режим тиійріауег). МоѵіеТіте — дли¬ 
тельность прокрутки ролика (только отладочная версия). 
МатегіСіѵіІіапв называть имена гражданских лиц и названия 
зданий. ЗаѵоигОеІау задержка между концом уровня и показом 
мультфильма. ЗЬгоисШаСе - показатель тумана. Зреакйеіау 
время, через которое ЕѴА повторяет свои советы. 
ТітегШагпіпд - если время таймера меньше указанного, он ста¬ 
новится красным. РІазЫотРшл/ег полоска энергии мигает при 
понижении соответствующего уровня. 

Сотриіег апсі Моѵетепі Сопігоів параметры передви¬ 
жения 

СигІеуЗНиіЯе — будет ли вертолет менять позицию после 
каждого выстрела. ВавеВіав — определяет расстояние, на котором 
защищающие базу юниты, начинают реагировать на противника. 
ВавеОеіепвеОеІау — задержка перед посылкой приказа о защи¬ 
те базы всем подразделениям. СІовеЕпоидН - расстояние, на ко¬ 
торое юнит может приблизиться к объекту. ОашадеОеІау - вре¬ 
менная задержка, после которой здание начнет разрушаться 
(в случае недостатка энергии). ОатеЗрееВіаз - коэффициент ус¬ 
корения для всех игровых объектов. І.23сапРасІіи5 - максималь¬ 
ный радиус поиска альтернативной зоны посадки, если основное 
место занято. МіпеАѵиаге - дружественные войска избегают сво¬ 
их мин. Всгау — радиус, на котором юниты в группе не могут заблу¬ 
диться. ЗиЬтегдеОеІау — задержка перед погружением подвод¬ 
ной лодки после получения соответствующего приказа. 
ЗизрепсЮеІау - время, в течение которого выделенная группа 
“осмысливает приказ". ЗиврепгіРгіогііу - команды с приорите¬ 
том ниже указанного будут пассивно защищать базу. ТеапШеІау 
интервал между проверкой ситуации и созданием команды. 

Мівс разное 

РіпеЕШСопігоІ - 5 уровней сложности вместо 3. 

МСѴІІпсІерІоу - позволить строительной площадке трансформи¬ 
роваться обратно в МСѴ. 
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ТЬете Сопігоіз установки музыки 

Сначала идет название мелодии, потом номер сцейария, с ко¬ 
торого ее можно будет выбирать, затем сторона, которой она до¬ 
ступна. Если сторона не прописана — мелодия доступна всем игро¬ 
кам. 

Миіііріауег Зеіііпдв установки для многопользова¬ 
тельской игры 

Мопеу - деньги, получаемые игроком в начале игры. 
МахМопеу - максимальное количество денег, которое может 
быть у игрока без рудохранилищ. Вазез - строительство базы. 
ОгеСгоѵѵз - руда восстанавливается. АІРІауегз — количество 
компьютерных игроков. СарІигеТйеРІад игра по захвату флага. 

ЗресіаІ и іеароп сЬагде іітез время зарядки специаль¬ 
ных видов оружия 

СНгопо - хроносфера. ЕР5 - спутниковый радар. 
ІгопСигіаіп щит неуязвимости. ІМике - ядерная ракета. 
РагаВотЬ - парашютные бомбы. Рагаігоорег парашютисты. 
ЗаЬоіеиг - парашютисты-шпионы. Зопаг - ультразвуковой 
пульсар. ЗруРІапе - самолет-шпион. 

ОЩесі Неар Махітитз максимальное количество объ¬ 
ектов 

РІауегз - игроков. АігсгаІЬ - самолетов и вертолетов. 
Апіт - анимации. Виіісііпд — строений. ВиІІес — выстрелов. 
Расіогу — заводов. Іггіапсгу - пехоты. Оѵегіау не меняйте этот 
параметр. Ргоіесіііе - типов стратегических видов оружия. 
Зтисіде не меняйте этот параметр. Теат - отрядов. 
ТеатТуре — типов отрядов. Тетріаіе не меняйте этот пара¬ 
метр. Теггаіп деревьев и садов. ТгідТуре типов переключа¬ 
телей. Тгіддег - сами переключатели. ІІпіі юнитов. ѴеззеІ 
транспорта. ѴѴагИеасІ - типов боеголовок, \Л/еароп - типов ору¬ 
жия. 

А/ Сопігоіз установки искусственного интеллекта 

АиаскІпіегѵаІ - средняя задержка между компьютерными 
атаками. АИаскОеІау время, через которое компьютер начнет 
первую атаку. РаігоІЗсап интервал поиска противника в режи¬ 
ме патрулирования. СгебітВезегѵе размер минимального за¬ 
паса наличности, обеспечивающий ремонт зданий. РаіНОеІау 
задержка перед очередной попыткой пройти по заблокированному 
ранее пути. ОгеІЧеагЗсап - радиус сканирования харвестера 
в поисках руды. ОгеРагЗсап - радиус сканирования харвестера 
в поисках руды при переходе на новое месторождение. 
АиСосгеаІеТіте - среднее время между автосозданием команд. 
ІпІапСгуВезегѵе — всегда строить пехоту, если денег больше ука¬ 
занной суммы. ІпІапІгуВазеМиІЬ строить пехоту, если число 
зданий меньше чем количество юнитов пехоты. Роіл/егЗигрІиз 
строить электростанции, пока энергии не станет больше на N про¬ 
центов. ВазеЗігеАсШ база компьютера не может быть больше, 
чем самая крупная база человека + N зданий. ВебпегуВаТіо 
часть от общего количества зданий, отведенная под перерабаты¬ 
вающие заводы. ВаггаскзВаЫо — аналогично — под казармы. 
ѴѴагВаііо — военные заводы. ОеіепзеВаІіо — защитные соору¬ 
жения. ААРаСіо - средства ПВО. ТезІаВаЫо Тезіа. 
НеІірасІРасіо вертолетные площадки. АігзігірВаііо — взлет¬ 
ные полосы. РебпегуІ-ітіь - максимум перерабатывающих заво¬ 
дов. Ваггаскзі-ітіі; - максимум казарм. ШагИшіС - максимум 
заводов. □е^епаеНтіі: - максимум защитных сооружений. 
ААІ.іті( - максимум средств ПВО. Тезіаитіс - максимум Тезіа. 
НеІірасНітіІ; - максимум вертолетных площадок. АігзЬгіритіі 
максимум взлетных полос. СотрЕазуВопи5 - если число лю- 
дей-игроков больше одного, то компьютер включает сложность 
еазу. РагапоісІ — компьютерные игроки объединяются, если дела 
для них идут плохо. РоѵиегЕтегдепсу продавать здания, если 
уровень энергопотребления упадет ниже данной отметки. 

ІО зеіііпд іог сотриСег асііѵііу коэффициент интел¬ 
лекта для компьютера 

В большинстве случаев коэффициент интеллекта игроков за¬ 
висит от выбранного уровня сложности. Чем выше ІО, тем лучше 
соперник противостоит атакам. Каждой способности соответствует 
свой Ю. Поскольку компьютер самостоятельно отслеживает по¬ 
следствия установки этого коэффициента - игрокэм-людям НЕ 
рекомендуется устанавливать высокий коэффициента интеллекта. 
Иначе все ваши юниты сами начнут делать то, что они считают нуж¬ 
ным. Оптимальный вариант для человека — нулевой интеллект. 
Для компьютера можно ставить 1 и выше. Во время боя компью¬ 


терный КЗ всегда имеет максимальное значение. 

МахІСНеѵеІз .максимальный уровень Ю. ЗирегѴѴеаропз 

супер-оружие запускается компьютером автоматически. 
РгосІисСіоп - строительство зданий и юнитов контролируется ав¬ 
томатически. СиагбАгеа - новые юниты переходят в режим охра 
ны. ВераігЗеІІ - позволяет выбрать продажу/ремонт зданий. 
АиіоСгизН - пытаться автоматически давить пехоту. ЗсаМег 
пытаться убежать от гранат/парабомб и т. д. СопіепіЗсап - оп¬ 
ределять содержимое транспорта перед его атакой. АігсгаЯ - ав¬ 
томатически строить новые самолеты/вертолеты. Нагѵезіег 
автоматически заменять уничтоженные харвестеры. ЗеІІВаск 
позволять продавать здания. 

Соипігу Зіаіівіісв статистика по странам 

В этом разделе рассмотрены глобальные значения, которые 
действуют на ВСЕ юниты и постройки данной страны (но только для 
режима тиійріауег и во время схваток]. В режиме одного игрока 
все значения равны 1.0. 

Аігзреес) коэффициент скорости всех авиасредств (по 
умолчанию =1. О]. Агтог - коэффициент брони для всех юнитов 
и зданий (по умолчанию =1.0). Созі - коэффициент стоимости 
всех юнитов и зданий (по умолчанию =1.0). Рігероѵиег коэффи¬ 
циент мощи оружия [по умолчанию =1.0]. Сгоипсізреесі коэффи¬ 
циент скорости всех сухопутных средств (по умолчанию =1.0). 
ВОР - коэффициент скорострельности, чем больше значение, тем 
медленнее огонь (по умолчанию =1.0] ВиіІсІТіте коэффициент 
скорости постройки (по умолчанию =1.0]. 

ОіНісиІіу Зеіііпдв установки сложности 

Аігзреесі коэффициент скорости для всех летательных ап 
паратов (по умолчанию =1. О). Агтог - коэффициент брони для 
всех юнитов и зданий (по умолчанию =1.0). Сові коэффициент 
цены для всех юнитов и зданий (по умолчанию =1.0). Рігероіл/ег 
коэффициент мощи всех орудий [по умолчанию =1.0). 
Сгоипсізреесі коэффициент скорости всех сухопутных средств 
(по умолчанию =1.0). ВОР — коэффициент скорострельности ору¬ 
жия (по умолчанию =1 О). ВиіІгіЗІоіл/сІоілгп компьютер строит все 
медленнее, чем игрок (по умолчанию =по). 

Приведенные ниже параметры касаются только компьютерных 
[А!] игроков: 

СопіепіЗсап сканирование содержимого транспорта на 
предмет выбора лучшей цели (по умолчанию =по) ВераігОеІау 
средняя задержка перед ремонтом здания. ВиіІсЮеІау - средняя 
задержка перед строительством здания. Резсгоу\Л/аІІз - искать 
рядом вражеские стены и уничтожать их (по умолчанию =уез). 

Ііпіі Зіаіівіісв характеристики юнитов 

Атто - число боеприпасов, -1 означает бесконечное (по 
умолчанию =-1). Агтог - тип брони (попа, ѵѵооб, Іідіи, беаѵу, соп- 
сгеЬе) (по умолчанию =попе). СІоакаЫе - есть ли у.юнита приспо¬ 
собление для невидимости (по умолчанию =по). Созк — стоимость 
постройки [в кредитах). Ехріосіез - взрывается ли при уничтоже¬ 
нии (для тех юнитов, которые могут нанести ущерб окружающим) 
(по умолчанию =по). СиагсІВапде - дистанция, на которой юнит 
способен обнаружить врага (по умолчанию =дальности действия 
оружия)! Ітаде - имя графического изображения объекта (по 
умолчанию =имя идентификатора). ІпѵізіЫе - юнит полностью не¬ 
видим для врага (по умолчанию =по). Оиѵпег кто мржет строить 
[АІІІез или ЗоѵіеЬ] (по умолчанию - ‘аіііез, зоѵіеЬ, аІГ]. Роіпьз коли¬ 
чество пойнтов, получаемых за уничтожение [по умолчанию =0). 
Ргегециізііе список зданий; необходимых для постройки юнита 
(по умолчанию =попе). Ргітагу первичное оружие [по умолча¬ 
нию =попе). Зесопсіагу вторичное оружие (по умолчанию =попе]. 
ВОТ скорость поворота тела или туррели (по умолчанию =0). 
ВеІоасІ задержка между выстрелами (по умолчанию =0). 
ЗеІІНеаІіпд - объект самоизлечивается до половины здоровья (по 
умолчанию =по). ЗідЫ дальность обзора в квадратах (по умол¬ 
чанию =1). ЗігепдЫі — число единиц здоровья (НР). ТесЫеѵеІ 
технический уровень, необходимый для постройки (-1 значит, что 
построить невозможно] [по умолчанию =-1). Зепзогз имеет ли 
сенсоры для опреде¬ 
ления частично неви¬ 
димых юнитов (по 
умолчанию =по). 

ОоиЫеОѵѵпесІ в ре 
жиме нескольких иг¬ 
роков может быть по- 
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строен всеми странами (по умолчанию =по). 

Параметры, применимые только к пехоте 

С4 - может взрывать здания взрывчаткой С4 (ІпбІЬгаТе долж¬ 
но быть Ьгие) (по умолчанию =по). Ргаісіусаі; — легко ли впадает 
в панику (по умолчанию =по). Іпіііігаье может входить в здания, 
как вор или шпион (по умолчанию =по]. ІзСапіпе — применить 
к объекту логику собаки. 

Параметры для юнитов 

Разэепдегз — число пассажиров, которое юнит может пере¬ 
нести (по умолчанию =0). ЗреесІ - скорость юнита (по умолчанию 
= 0 ). 

Параметры для танков, джипов и др. 

СгизІіаЫе - может ли быть задавлен более тяжелым гусенич¬ 
ным юнитом (по умолчанию =по). ТгаскесІ юнит на гусеницах 
(в противоположность ѵѵбееіеб) (по умолчанию =по). 
ІМоМоѵіпдГіге - не может стрелять во время движения (по умол¬ 
чанию =по). 

Параметры для зданий 

ВазеІМогтаІ проверка на близость своих зданий (по умол¬ 
чанию =уез]. АфасепЬ — расстояние, на котором можно строить от 
соседнего здания (по умолчанию =1). ВіЬ - будет ли защищен (по 
умолчанию =по). СаріигаЫе - можно ли захватить здание шпио¬ 
ном/инженером (по умолчанию =по). Сгеи/есІ - есть ли в здании 
команда, которая останется после уничтожения (по умолчанию =по). 
Роімег - энергоемкость (+ для производства, - для потребления) 
(по умолчанию =0). Роіл/егесІ — нужна ли энергия для функциони¬ 
рования (по умолчанию по). ПераігаЫе — можно ли чинить (по 
умолчанию =уез). Зіогаде сколько денег может вместить (по 
умолчанию =0). ІІпзеІІаЫе нельзя продать здание. 
ІЛ/аЬегВоипсІ можно построить только на воде (по умолчанию 
=По]. Шеароп ЗіаЬізЬісз - параметры вооружения. 

Типы оружия, описанные ниже, могут подставляться 
к любым типам юнитов и зданий 

Апіт - анимация, которая прокручивается при выстреле. 
Вигзі - число абсолютно точных попаданий (по умолчанию =1). 
Сашега открыть карту вокруг стрелка (по умолчанию =по). 
СІіагдез — заряжается ли оружие перед выстрелом (по умолчанию 
=по). Оатаде - наименьший ущерб от каждого попадания. 
Ргоіесіііе баллистические характеристики. ВОР задержка 
между выстрелами (15 = 1 секунда при средней скорости). 
Вапде - радиус действия оружия. Верогі - звук, проигрываемый 
при выстреле. ЗреесІ скорость баллистических типов оружия 
(100 — максимум). ШагНеасІ — какую боеголовку навесить на ору¬ 
жие баллистического типа. Зирргезз — искать поблизости друже¬ 
ственные здания, и не открывать по ним огня (по умолчанию =по). 
ТигЬоВоозС -- увеличивать скорострельность при обстреле авиа¬ 
средств. 

Рго/есНІе ЗіаЧвЧсв баллистические установки 

БУ описывают, как, каким образом и используя какую анима¬ 
цию движется “снаряд” к своей мишени. Говоря проще, это способ 
доставки ущерба на дом потенциальной жертве... 

АА - может ли оружие стрелять по авиасредствам (по умолча¬ 
нию =по). АС - может ли оружие стрелять по наземным целям (по 
умолчанию =уез]. АЗ\Л/ может ли оружие стрелять по подлодкам 
(по умолчанию =по). АпітаСез есть ли анимация (то бишь дымок) 
(по умолчанию =по). Агсіпд есть ли баллистическая траектория 
(по умолчанию =по). Агш - задержка на перезарядку [по умолча¬ 
нию =0). ОедепегаТез уменьшается ли мощь снаряда по мере 
пролета (по умолчанию =по). Огорріпд — уменьшается ли вес сна¬ 
ряда (по умолчанию =по). Ргатез число кадров анимации [по 
умолчанию =1). Сідипсіо больше стандартного размера (по 
умолчанию =по). НідІі - может ли пролетать над стенами (по умол¬ 
чанию по). Ітаде изображение, используемое в полете. 
ІпассигаТе - малая точность [по умолчанию =по). Іпѵізо снаряд 
невидим во время полета [по умолчанию =по). РагасНиіесІ снаб¬ 
жен парашютом для сброса с самолета (по умолчанию =по). 
Ргохітіьу взрывается, если цель находится рядом (по умолча¬ 
нию =по). ВОТ уровень попадания (если не ноль - то самонаво¬ 
дящееся) (по умолчанию О). ВапдесІ может ли кончиться топли¬ 
во (по умолчанию =по). Воіаіез - крутится ли вокруг своей оси 
[для анимации) (по умолчанию =по). ЗНасІоіл/ если летит высоко, 
есть ли тень на земле (по умолчанию =уез). Тгапзіисепі - просве¬ 
чивает ли объект (по умолчанию =по). ІІпсІегМ/аіег — может ли 
снаряд двигаться под водой. 


И /агНеаб СНагасіегівіісв характеристики боеголовок 

Здесь описывается то, как наносится ущерб мишени. Напри¬ 
мер, является спорным вопросом, победит ли один танк двух пехо¬ 
тинцев или нет. Зона действия и уровень повреждений постоянно 
меняются. 

ЗргеасІ — распространение повреждений [большие значения 
увеличивают радиус действия, 1 значит, что эффект уменьшается 
вдвое с каждым пикселом, 2 — с каждыми двумя пикселями и т.д.) 
(по умолчанию =1). ѴѴаІІ — повредит ли боеголовка бетонную стену 
(по умолчанию =по). ѴѴ/оосІ — повредит ли боеголовка деревянную 
стену (по умолчанию =по). Оге — уничтожит ли руду (по умолчанию 
=по). Ѵегзез — вариации нанесения ущерба [в процентах от полно¬ 
го ущерба], для типов брони: попе, ѵѵоосі [здания), ІідИЬ агтог, беаѵу 
агтог, сопсгеЪе. Ехріозіоп — тип взрыва при соприкосновении 
с жертвой (по умолчанию =0): О — попе; 1 — рій; 2 — ріПз; 3 — Яге; 
4 — (гадз; 5 — рорз; 6 - пике. ІпШеасИ - как будет выглядеть ги¬ 
бель пехотинца (по умолчанию =0): 0 — немедленная смерть; 1 — 
чуть помучается; 2 - взорвется; 3 — подлетит в воздухе; 4 — сго¬ 
рит; 5 — умрет от электрошока. 

іапб Сбагасіегівіісв характеристики поверхностей 
В этой секции описаны специфические параметры различных 
типов поверхностей. Основным внимание уделено возможности 
прохода по ним разных родов войск. 

РІоаь — % от полной скорости кораблей (0 значит непроходи¬ 
мость) (по умолчанию =100). Рооі — % от полной скорости пехо¬ 
тинцев (О значит непроходимость] (по умолчанию =100). Тгаск — % 
от полной скорости гусеничных средств (0-//-) [по умолча¬ 

нию =100). ѴѴГіееІ — % от полной скорости колесных средств (О 

-//-) (по умолчанию =100). ВиіІсІаЫе — можно ли строить 

на данной поверхности (по умолчанию =по]. 

йапсіот Сгаіе Роіл/егирв Бонусы в ящиках 
Агтог — усиление брони в N раз. СІоак — ближайшие объек¬ 
ты становятся невидимыми. Оагкпезз - полностью открывает 
карту. Ехріозіоп — происходит взрыв. Рігероіл/ег — мощь оружия 
возрастает в N раз. НеаІВазе — восстановить защиту всех зданий. 
ІСВМ — возможность запустить одну ядерную ракету. Мопеу 
немного денег (указана МАХ сумма]. ІМараІт - напалмовый 
взрыв. РагаВотЬ возможность один раз сбросить пара-бомбы. 
ВеѵеаІ — полностью открыть радарную карту. Зопаг — возмож¬ 
ность один раз ударить сонаром. ЗреесІ - скорость ближайших 
юнитов возрастает. ЗдиасІ — отряд из пяти пехотинцев (случайно). 
Цпіі - дармовой передвижной юнит (танк, джип и т. д.). 
ІпѵиІпегаЬіІіСу — неуязвимость (в минутах). ТітеОиаке - Вре¬ 
менной Всплеск. 

Міввіоп СопігоІ контроль за миссиями 
ІМоТНгеаС - убрал свое оружие и больше не мишень :) (по 
умолчанию =по). 2отЫе — сидит, как зомбик, и никогда не прикры¬ 
вается (по умолчанию =по). ВесгиііаЫе может быть объединен 
в группу (по умолчанию =уез]. РагаІугесІ — не может двигаться, 
но может стрелять (по умолчанию =по). ВеіаІіаіе — позволить 
юниту мстить !Н (по умолчанию =уез). Зсаиег - уворачивается от 
опасности (по умолчанию =уез]. Ваіе - задержка между действи¬ 
ями (больше = быстрее игра). ААВаіе — задержка при стрельбе по 
авиасредствам. ЗІеер ~ спящий юнит. Нагтіезз -.тормозящий 
юнит. ЗЫску - сидящий и отстреливающийся юнит. Аііаск - ата¬ 
кующий юнит. Моѵе - перемещающийся юнит. ОМоѵе юнит, 
движущийся в ряду последним. Веігеаь — отступающий юнит. 
СиагсІ — охраняющий юнит. ЕпСег — заходящий куда-нибудь юнит 
(например — на транспорт). Саріиге — инженер, захватывающий 
здание. Нагѵезі — харвестер. Агеа СиагсІ — охраняющий терри¬ 
торию. Веіигп не используется. Зіор — остановиться. 
АтЬизН — не используется. Нипі — свободный охотник. ЦпІоасІ 
разгружающийся юнит. ЗаЬоіаде — минирующий юнит. 
Сопзтгисьіоп - только что появившееся здание. ЗеІІіпд - прода¬ 
ющееся здание. Вераіг - ремонтирующийся юнит. Везсие - спа¬ 
сающий юнит. Міззііе — ракета. 


К сожалению, из-за большого объема изменяемых парамет¬ 
ров мы не приводили примеров, ни в этом номере, ни в предыду¬ 
щем. Тем не менее надеемся, что данное руководство окажется вам 
полезным и, самое главное, понятным. 



АІгіск 

ПІаѵідаіог Сгаск Сгоир 
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Сюжет Игры 

(для тех, кто не читал №6) 

Существует наша реальность и суще¬ 
ствует мир, где компьютерные игры обре¬ 
тают вещественное бытие. Обретают за 
счет того, что в них верят создатели игр, 
и верят игроки. 

Однажды на стыке двух реальностей 
заводится Неверие, в котором воплощает¬ 
ся предвечный Хаос, жаждущий пожрать 
всякую упорядоченность, а вместе с ней 
и всякую жизнь. 

Неверие представляет собой немате¬ 
риальную мыслящую субстанцию, облада¬ 
ющую способностью, подобно радару, вос¬ 
принимать чужие мысли; пропуская мыс¬ 
ли через себя, оно искажает их. Поддержи¬ 
вающая мир компьютерных игр людская 
вера, пройдя через фильтр Неверия, при¬ 
водит к нарушению причинно-следствен¬ 
ных связей в этом мире. Игровые вселен¬ 
ные перемешиваются и сращиваются друг 
с другом. Многие персонажи и герои забы¬ 
вают свою историю, забывают свои цели 
и стремления и преобразуются в уродли¬ 
вые чудовищные пародии на самих себя. 
Другие подчиняются Неверию и, потеряв 
разум, становятся слепыми исполнителя¬ 
ми его воли. Третьи же, по игровым сцена¬ 
риям одержимые ненавистью ко всему жи¬ 
вому, поступают на службу к Неверию — 
и их не волнует то, что они способствуют 
Хаосу и что, если Хаос победит, сгинут 
вместе с тем, против чего ныне борются. 

Искажается и преобразуется все, и да¬ 
же вещи могут обретать некую извращен¬ 
ную ирреальную жизнь. Однако вместе 
с тем рушится и всеобщее Равновесие, ко¬ 
торое столь же бесконечно и безвременно, 
как и сам Хаос. 

Как противовес Неверию, в мир ком¬ 
пьютерных игр нисходит Носитель Равно¬ 
весия. Человек внешне и полубожествен¬ 
ная сущность внутренне; существо, лицом 
которому служит неподвластная времени 
и пространству звездная бесконечность. 
Носитель Равновесия присваивает себя 
имя “Безликий” — так как он не Добро 
и не Зло; он есть лишенная эмоций Третья 
Сила, у которой нет собственного “я”. 
И поэтому он — безликий. 

Однако Безликий, представляя собою 
уравновешивающий баланс между миро¬ 
выми потоками Хаоса и Порядка, не спосо¬ 
бен предпринять каких-либо действий на 
стороне первого или второго. Носитель 
Равновесия не обладает правом вмеши¬ 


ваться во что-либо как действующее лицо. 
И не может воспрепятствовать Неверию. 

Почти не может. 

В мире компьютерных игр объявились 
Хаос и Равновесие — но не было предста¬ 
вителя Порядка. И, восстанавливая ба¬ 
ланс, Безликий призывает в мир компью¬ 
терных игр Игрока. 

Кто такой Игрок? Возможно, это со¬ 
бранная воедино духовная сущность всех 
тех в нашей реальности, для кого слово 
“компьютерная игра” не является пустым, 
лишенным смысла звуком. Возможно, Иг¬ 
рок — это конкретный человек, по случай¬ 
ности и в согласии со своей доброй волей 
оказавшийся вовлеченным в развернувше¬ 
еся противоборство. 

Безликий переносит Игрока из нашей 
реальности в мир компьютерных игр, и ве¬ 
сы уравновешиваются. Игрок является но¬ 
сителем веры, которая действует напря¬ 
мую, не проходя через искажающий 
фильтр сущности Неверия. Встретив две 
влившиеся одна в другую игры, Игрок спо¬ 
собен разделить их, всего лишь назвав 
их, — но если он ошибется, то этим лишь 
упрочит позиции Неверия. Произнеся имя 
и происхождение чудовищно преобразо¬ 
ванного персонажа, он вернет его в преж¬ 
ний облик, — но если Игрок ошибется, 
то персонаж может стать орудием Неве- 

Неверие и Игрок неубиваемы — пер¬ 
вое попросту неуязвимо, а последний, при¬ 
няв смерть там, возрождается здесь, что¬ 
бы снова отправиться туда. За Неверием 
стоит Хаос, за Игроком стоит Порядок. 

Что же касается Безликого, то он про¬ 
являет себя минимально, руковода наибо¬ 
лее значимыми поступками Игрока 
и в форме трудноразрешимых головоло¬ 
мок ставя перед ним требующие разреше¬ 
ния задачи (квесты). Безликий выявляет 
проблему — но лишь Игрок может пробо¬ 
вать ее решить. 

В этом выпуске “Навигатора” мы 
представляем на ваше рассмотрение “Та¬ 
нец Пожирания”, вторую часть развернув¬ 
шейся битвы между Хаосом и Порядком, 
между Неверием и Игроком. 

А какова в этом всем моя 
роль? 

Будь мы циниками, то сказали бы, что 
Игра — это просто викторина, сделанная 
в форме переходящего из номера в номер 
приключенческого рассказа. Вопросы 


в викторине — это задачи, возникающие 
перед главным героем (Игроком) по ходу 
развития сюжета. 

Отвечая на вопросы, вы зарабатываете 
кредиты (условные, разумеется), на кото¬ 
рые затем можете приобрести какой-либо 
приз из приводимого в конце списка. Соб¬ 
ственно, там же разбирается и вся система 
зарабатывания кредитов / получения при- 

Однако есть и еще один аспект, кото¬ 
рый для обычной викторины как-то не¬ 
свойственен. Дело в том, что каждая сле¬ 
дующая часть Игры пишется нами на осно¬ 
ве ваших ответов. 

По каждому квесту, то есть вопросу, 
смотрится, какой именно ответ преоблада¬ 
ет (при этом не принимаются в расчет все 
“не знаю”, а также откровенно ошибочные 
решения — Игрок ведь не идиот, чтобы, 
к примеру, спутать Нике Пикет ЗН с Риіі 
ТЬгоЙІе, или еще нечто в таком же духе!). 
Решением Игрока становится наиболее ча¬ 
сто встречающийся ответ. И в зависимости 
от этого разворачивается дальнейший сю- 

А как следствие — Игрок ведь может 
и проиграть. Потому как каждый его не¬ 
верный шаг упрочивает позиции Неверия. 
И по законам Игры проигрыш Игрока бу¬ 
дет означать гибель мира компьютерных 
игр. А по законам нашей реальности, что 
уже куда как более вероятно, это будет оз¬ 
начать позор и для “Навигатора”, и для 
тех, кто примет участие в разгадывании. 
;-)) 

И сразу же хотим успокоить всех тех, 
кто рассчитывал, что данная Игра станет 
прямым продолжением первой. Это невоз¬ 
можно — потому как еще не набралось до¬ 
статочного числа ответов, чтобы опреде¬ 
лить решения Игрока. Продолжением 
“Саги о трех мирах” станет Игра в следу¬ 
ющем номере. Только не ждите, что дейст¬ 
вие будет разворачиваться в тех же мирах 
и с участием того же списка персонажей. 
Они будут задействованы (каким обра¬ 
зом — пока неизвестно). Но вместе с тем 
появятся и новые персонажи, причем не¬ 
мало. И происходить все будет уже в со¬ 
вершенно иных мирах, чем ранее. 

Вот, собственно, и все предисловие. 
Представляем на ваш суд вторую часть Иг¬ 
ры. Коли возникнут какие предложения 
и пожелания — рады будем услышать. 
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Танім, ПожирАния 


Пролог 

Формнровавне колоды 

Поначалу же не было ни времени, 
и пространства. Мир представлял собою 
I скопище уродливых воспоминаний. Они 
[ вились вокруг меня мириадами невидимых 
[ мошек. Их невесомые жала протыкали 
е сознание насквозь и доставали до ду- 
[. И впрыскивали в нее отравленную 
I смесь из калейдоскопически сменяющихся 
I образов. Я не мог осознать происхождения 
[х образов. И это вызывало во мне одно- 
I временно боль и бешенство. А потом при- 

Мир разделился на свет и тьму, и это 
| было рождением реальности. Бесконечные 
I подземелья, изрытые туннелями, и в цент- 
I ре их вздымается прекраснейший остров, 
с горами, чьи склоны устланы вековой зе- 
I ленью лесов, и реками, в которых течет 
I мутно-зеленая кислота. 

И в небе над островом я вижу свое от- 
I ражение. Отражение дробится, как если б 
I зеркало было разрублено надвое. Нас 
>е, но я один. Двое в одном. Экая несу- 
I разность!.. 

- ... Я есмь Неверие. Я призываю тебя 
в мир игр, чтобы остановить того, который 

I возомнил себя носителем Порядка. В жал- 

■ кой человеческой гордыне он тщится обуз- 
ъ силы предвечной тьмы и вернуть упо- 

I рядоченность, которая ненавистна Хаосу. 

В самом центре стадиона находится 
I серый металлический люк, огражденный 
I желто-черной полосой. Вокруг стадиона 
] колышется испещренная всполохами мол- 
I ний черная масса, и нет ничего, кроме нее. 

- Он созидает — но его созидание мо- 
I жет превратиться в разрушение. Ты ста- 

шь тем, кто пойдет с ним бок о бок. Тем, 
о будет нашептывать на ухо пагубные 
I решения. Его советчиком. Его правой ру- 
[ кой, его языком, его ушами, его глазами, 
о мыслями. Я построю дорогу в Ад — 
ты вымостишь ее благими намерениями 
I человеческого выродка. Ты — избранный. 

В самом центре стадиона находится 
I металлический люк, и на нем стоит невы- 

■ сокого роста зеленокожее существо. 
] На голове его нахлобучен тройной шутов- 
I ской колпак с тремя огроменными бубен- 

іи, и хотя оно стоит неподвижно, бу- 
I бенцы на колпаке ритмично позвякивают. 
Торс существа обнажен, и зеленая ко¬ 
та топорщится выпирающими наружу ре- 
I брами. Помимо колпака, на существе на- 
ы грубые тканые башмаки и красные 
рейтузы с оборванными штанинами и не- 
I ряшливо повязанным поясом, с которого 
I свисают такие же бубенцы, как и приши- 
; на колпаке, — только эти меньшего 
| размера. 

Левая рука существа оканчивается 
| тремя длинными острыми шипами, покры¬ 


тыми коростой чьей-то запекшейся крови. 
Правая у локтя превращается в нечто типа 
дрели, только вместо сверла на конце ее 
с неистовой скоростью вращается диск от 
циркулярной пилы. 

Утыканный длинными клыками рот су¬ 
щества кривится в злобной усмешке, 
а в мутно-зеленых беззрачковых глазах за¬ 
стыла презрительная ненависть ко всему 
существующему в целом и к колышущей¬ 
ся вокруг стадиона темной массе Неве¬ 
рия — в частности. 

Если кто еще не понял, то это сущест¬ 
во — я. Мы. 

“Мне наш с тобой вид представляется 
несколько идиотическим, ты не нахо¬ 
дишь?” 

“Дай мне волю, и я оторву голову ку¬ 
деснику, сотворившему такое со мной!” 

“Эгей, полегче на поворотах! Я бы 
и сам выкинул над ним какую-нибудь 
злую шутку. Но пока что он — точнее, 
оно — посильнее, чем мы с тобой. Да и го¬ 
ловы у него нет, — сам видишь, что нет. 
И вообще нет ничего такого, что можно 
было бы оторвать.” 

“Плевать!!!” 

“Ты можешь плеваться сколько ду¬ 
шеньке угодно, но если плюнет оно, то ты 
утонешь. Мы оба утонем. Сейчас эта 
аморфная темная масса — наш с тобой хо¬ 
зяин. ОНО сдает карты. А мы только и мо¬ 
жем, что разыгрывать их по заранее отрен- 
деренному сценарию.” 

“Сожру!!!” 

“Не раньше, чем это окажется возмож- 

- Порядок должен быть разрушен, 
и ты — гильотина для посланника Поряд¬ 
ка! Властью, даруемой мне предвечным 
Хаосом, я нарекаю тебя РипКольм. 

“И эта косноязычная дурость станет 
нашим с тобой именем? Я хохочу и ката¬ 
юсь по полу, заламывая руки от хохота!” 

“Мне плевать, как меня будут назы¬ 
вать! Я хочу выйти с ним один на один, 
и тогда посмотрим, кто для кого станет 
гильотиной!” 

“Слушай, а если сокращенно — 
эР-Ка? Досадно, что мы еще не мо- 
жем произнести это имя вслух, чтобы 
послушать, как оно звучит. Но мне кажет¬ 
ся, что звучать оно должно кое-как прием¬ 
лемо. Ты не считаешь?” 

“Пусть мне дадут голосовые связки, 
и я прореву ему мой вызов!” 

“Нет, эР-Ка — это очень даже непло¬ 
хо. Есть в нем что-то такое... В общем, 
мне нравится.” 

- Ты станешь троянским конем лжи, 
который привезет многие миры в водово¬ 
рот Хаоса. Я исторгаю тебя в страну иска¬ 
женной реальности, чтобы превратить но¬ 
сителя Порядка в проповедника Разруше¬ 
ния. Проповедника, сила слова которого 
даже и не снилась мудрецам всех времен 
и цивилизаций. 


“Ты никогда не ощущал себя “исторг¬ 
нутым”? Я тоже. До последнего момента. ” 

“Я заставлю этого проповедника і 
съесть его язык...” 

“Берусь приготовить этот язык со спе- | 
циями.” 

“...а потом разберусь с этим поганым ] 
Неверием...” 

“Тогда нас с тобой приготовят со с: 
циями. Уймись, кулинар, час обеда еще I 
и не думал наставать.” 

- Мои возможности велики — но в 
можности Игрока вдесятеро превышают I 
их. Я могу лишь искажать веру — Игрок 
же является носителем чистой веры. Сде- ! 
лай игрушку из Игрока — и его устами ті 
сотворишь гибель многих миров! 

“Слушай, так как тебе имя эР-Ка? \ 
Мне кажется, что созвучно.” 

“Мне плевать!!!” 

“А я вот люблю созвучия...” 

Ну конечно же, мы станем трудолюби¬ 
выми исполнителями воли Неверия. Выбо- I 
ра нам, собственно, и не оставлено. Мы — I 
пешка с большими полномочиями,.. 

“Я — это ферзь!” 

“Ага, некоронованный...” 

...но всего лишь пешка. 

Однако никто не сказал, что пешкины | 
проблемы станут нашей единственной за¬ 
ботой. Значится, Игрок способен отгады¬ 
вать истинную природу вещей? Эй — как 
там тебя обозвали? — “человеческий вы¬ 
родок с благими намерениями”, что насчет ) 
нашей истинной природы и наших истин¬ 
ных имен?.. 

- Добро пожаловать в страну иска¬ 
женной реальности, РипКольм! 

- Ох, если не возражаете — лучше бы 
эР-Ка. Мне так больше нравится. Есть 
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у меня такая страстишка — люблю, знаете киванием бубенцов на шутовском колпаке, 
ли, созвучные имена... которому вторит звяканье бубенчиков на 



- Дрол, ты кормишь себя наивными 
надеждами, — едва могу выговорить я 
сквозь спазмы хохота, и я добавляю, — 
а он будет кормиться твоими пехотинцами! 

Дрол Рево шипит, как паровой котел, 
и вперяет в нас мелкие глазки, в которых 
при наличии сильного увеличительного 
стекла можно разглядеть мельчайшие ис¬ 
корки разума. 

- Он — всего лишь человек! 

- И именно поэтому его следует счи¬ 
тать о-о-очень большой проблемой! 

Стадиончик, на котором происходит 
жалобокс, кажется ничем не огражден¬ 
ным. И первые зрительские скамьи нахо¬ 
дятся всего лишь в полуметре от края ста- 
диончика. Вроде бы, стоит бойцам ма¬ 
лость увлечься — и сражение переместит¬ 
ся на трибуны. Но, немного присмотрев¬ 
шись, нетрудно заметить вешки величиной 
с кулак, тянущиеся на равном расстоянии 
одна от другой по краю стадиончика. 

Если боец по случайности или в силу 
полученного от соперника толчка пробует 
переступить границу арены — мгновенно 
возникает силовое поле, обладающее пара¬ 
лизующим воздействием. Боец на несколь¬ 
ко секунд теряет сознание. Причем пара¬ 
лизующий импульс может через него пере¬ 
даться также и его сопернику — тогда со¬ 
знания лишатся оба. 

Сотни зрительских жвал начинают 
щелкать, порождая несусветный гвалт, — 
пятеро бойцов-йнсектов выбираются на 
арену. 

- Что хочешь от Улья ты, эР-Ка? — 
Дрол Рево с удовольствием “повернулся 
бы к нам спиной”, но он никогда не пойдет 
против наместника Неверия, каковым мы 
имеем несчастье являться. 

Мы, прищурившись, наблюдаем за на¬ 
чалом жалобокса. 

Пятеро бойцов сходятся в центре аре¬ 
ны и раскланиваются друг перед другом, 
как павлины перед схваткой в брачный се¬ 
зон. На скелетные каркасы насеко- 
мых-бойцов натянуты оболочки персона¬ 
жей, не имеющих к Улью ни малейшего от¬ 
ношения. 

Ходящий о двух ногах безглавый 

волк, голова которого раскачивается 

на окончании покрытого серой шер¬ 
стью скорпионьего хвоста. 

“Еще то зрелище, как ты полагаешь?” 

“Слабак! Стоит ему получить толчок 
в грудь, как хвост перевесит, и он граба- 
нется на спину! Пока будет выпутываться 
из своего хвостищи — прикончат. Я бы 
прикончил.” 

“Ну, здесь уж тебе видней!” 

Неплохо выглядит приземистый гном: 
он держит молот, который является непо¬ 
средственным продолжением его руки; 
из бойка молота высовывается жало, фор¬ 
мою похожее на осиное. Прямая противо¬ 
положность гному — гигант в колпаке па¬ 
лача; скорпионий хвост проходит сквозь 
его широченную грудь, преобразуясь во 
внушительных размеров топор. 

“Как тебе?” 


Колоссальный вигвамоподобный зал 
с установленными вдоль стен ступенчаты¬ 
ми трибунами и круглой ареной в цент¬ 
ре — Центр Культуры инсектов. Инсек- 
ты — так назвало их Неверие, и это не тот 
случай, когда имеет смысл придумывать 
собственные наименования. Пусть будут 
инсекты, какая к черту разница. 

Трибуны забиты до отказа — почти все 
инсекты собрались на жалобокс. Очеред¬ 
ной раунд вот-вот должен начаться. 

Наш собеседник внушает нам уваже¬ 
ние своими пропорциями — и это единст¬ 
венное, ради чего его стоит уважать. Четы¬ 
рехметровая махина о двух ногах и о двух 
руках, с усаженной мелкими зубками пас¬ 
тью и скорпионьим хвостом, в который хи¬ 
рургически вмонтирована сдвоенная ра¬ 
кетная установка. Дрол Рево, Владыка 
Улья — наглядное подтверждение принци¬ 
па, что поворачиваться к противнику спи¬ 
ной не всегда означает трусость. Какая уж 
тут трусость, когда у тебя за спиной прито¬ 
рочена целая артиллерийская батарея! 

- Твой созидающий не ступит и шагу, 
как напорется на моих пехотинцев! — 
скрежещет он, и его челюсти движутся 
так, как если бы его рот был ступой, в ко¬ 
торой перемалывается зерно. — Они бу¬ 
дут караулить его за каждым поворотом, 
они станут его проклятием и его худшим 
кошмаром! Я превращу глиняный мир ост¬ 
рова в усыпальницу для его жалкого высо¬ 
комерия! 

“Плагиат! Он чего. Неверия наслушал¬ 
ся? Это оно обычно выражается в таком 
духе.” 

“Да Игрок сам сложит усыпальницу из 
голов его пехотинцев и его туда положит!” 

“Именно. Причем мы с тобой будем 
участвовать.” 

Мы запрокидываем голову и хохочем, 
и из нашего горла вырывается булькаю¬ 
щий хрип, сдобренный мелодичным позвя- 


“Топор при ударе можрт в чем-нибудь 
застрять. Он дернет — топор не поддаст¬ 
ся, а вот его грудь разорвет надвое.” 

Еще один — однорукий эльф, вторая 
рука которого пошла на изготовление лу¬ 
ка; он натягивает тетиву зубами; на боку 
его висит колчан, до отказа набитый изви¬ 
вающимися змеями. И последний из пя¬ 
ти — горгулья, изо рта которой высовыва¬ 
ется язык в метр длиной; на конце языка, 
конечно же, находится жало. 

“Наиболее толковый боец,” — со зна¬ 
нием дела комментирую я, и я без возраже¬ 
ний соглашаюсь, так как напрочь не разби¬ 
раюсь во всех этих воинских тонкостях. 

- В чем заключается ваш жлобобокс, 
Дрол? — лениво спрашиваем мы, даже 
и не думая отвечать на поставленный нам 
только что вопрос. 

- Пятеро бойцов дерутся, пока на но¬ 
гах не останется лишь один, — с готовнос¬ 
тью принимается разъяснять Дрол, и мы 
с удивлением обнаруживаем, что этот че¬ 
тырехметровый тупарь польщен проявлен¬ 
ным нами интересом. — Оружием им слу¬ 
жат жала, в которых находится яд. 

- Сколько уколов жалами надо, чтобы 
убить? — подливаем мы масла в огонь 
словоохотливости Дрола. 

- Десять-двенадцать, не меньше. 

- Послушай, Дрол... Но ведь их на 
арене пятеро, так? 

- Так, — Дрол настораживается. 
Ждет подвоха. 

- Это означает, что бой изначально 
является нечестным. Ведь получается так, 
что какие-то два бойца должны будут на¬ 
броситься на одного? 

Дрол улыбается во всю ширину своей 
избыточной зубастости и кивает. 

- Именно так, эР-Ка. Двое на одного. 
Они дерутся за выживание — и здесь нет 
иного правила, кроме выживания. Ко¬ 
му-то из них предстоит погибнуть на этой 

Наш долг — ухмыльнуться ему в от- 
вёт. И, ухмыляясь, мы наконец-таки соиз¬ 
воляем сообщить ему то, ради чего при¬ 
перлись в этот инсектидский Центр Куль¬ 
туры. 

<Что хочешь от Улья ты, эР-Ка?> 

- Твои пехотинцы, да и все остальные, 
не справятся с Игроком еще и по той при¬ 
чине, что на пару с Игроком буду сражать¬ 
ся я. А ты будешь посылать против нас 
с ним все более могучих своих бойцов. А я 
буду приканчивать их, одного за другим. 
И ты не прекратишь атаковать нас, как бы 
велики ни были потери твоего никчемного 
Улья. 

Коричневая кожа Дрола буреет от зло¬ 
сти, и мы начинаем думать, что предстоя¬ 
щая нам эпическая драка начнется прямо 
сейчас. 

- Не бывать..! — скрежещет Дрол, на¬ 
клоняясь и придвигая свое “лицо” вплот¬ 
ную к нашему. — Дай кто ты такой, чтобы 
совладать с моими слугами..! 

Не люблю я, когда со мной так разго¬ 
варивают! — Жирный выползень решил, 
что может оскорблять МЕНЯ! 

Шипы левой руки я всаживаю ему под 
подбородок, так что он никуда не может 
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деться, не оторвав себе полголовы. Одно¬ 
временно я подношу цирлярку к его мор¬ 
де. 

- Кажется, ты решил поспорить с на¬ 
местником Неверия? — вежливо интере¬ 
суюсь я. 

Дрол скрежещет и хватается за мою 
левую руку, пытаясь выдернуть ее шипы 
из подбородка. Напрасно — я гораздо 
сильнее этой тупорылой четырехметровой 
громадины, а у меня все происходящее вы¬ 
зывает чувство глубокого ублаготворе¬ 
ния — обожаю подобные мелкие пакости. 
Дрол ни на миллиметр не способен поко¬ 
лебать нашей руки. 

Я придвигаю циркулярку к самым его 
глазам, так что он вынужден замереть, 
чтобы по случайности не ослепнуть, дер¬ 
нувшись “не в ту сторону”. 

- Так что, я могу рассчитывать на твое 
сотрудничество, а, уродина? — благожела¬ 
тельно осведомляюсь я. 

Он хотел бы отослать нас “как можно 
дальше”, он хотел бы “повернуться к нам 
спиной”, он хотел бы... 

- Да, — скрежещет он. — Ты — по¬ 
сланник Неверия. Улей сделает все так, 
как того хочет Неверие... 

Часть I 

Раздача нарт 

Жилет цвета хаки и пистолет в руке. 
На спине прикреплен компактный реак¬ 
тивный двигатель. ИнсектПех (пехотинец 
инсектов, другими словами) взмывает на 
уровень подвесного веревочно-дощатого 
моста, на ходу отстреливая шипучие жел¬ 
товатые шарики, которые по его разуме¬ 
нию должны символизировать собою разя¬ 
щие пули. Ни один из шариков не попада¬ 
ет в цель — зато сам ИнсектПех нарывает¬ 
ся на мастерски выпущенные ему на дви¬ 
жение замораживающие кристаллы и, пре¬ 
вратившись в ледяную статую, камнем па¬ 
дает вниз. Я (мы) отслеживаю его падение: 
за пару метров до гибельной встречи с по¬ 
росшей травою скалистой поверхностью 
он “размораживается” и начинает юлой 
вертеться на месте, судя по всему, пытаясь 
сообразить, кто он, зачем он и как вообще 
тут оказался. Жаль. Было бы весело погля¬ 
деть на ту кучу ледяных осколков, в кото¬ 
рую ИнсектПех неминуемо превратился 
бы в случае столкновения. 

Я снова принимаюсь наблюдать за про¬ 
исходящим на мосту. Осталось двое... Так, 
вот уже и один: другой уменьшился до хо¬ 
мячьих размеров и, трубой задравши скор- 
пионий хвост, несется наутек. Второй, си¬ 
лясь попасть в легко уворачивающегося от 
его выстрелов противника, подбегает к не¬ 
му почти вплотную и нарывается на умело 
нанесенный удар шнурованным ботинком 
в жвала. Восхищенный продемонстриро¬ 
ванной при ударе сноровкой, я невольно 
прицокиваю языком и едва не разрезаю его 
надвое о свои излишне длинные зубы. Все 
никак не обвыкнусь с этим новонавязан- 
ным телом. Черт бы драл Неверие со всем 
его Хаосом впридачу!.. 

Разделавшись с тремя ИнсектПехами, 
Игрок (он же посланник Порядка, он же 


созидающий, он же человеческий выродок 
с благими намерениями, он же — причина 
моего (нашего) появления на этом лесис¬ 
то-глиняно-кислотном острове среди бес¬ 
конечно тянущихся подземелий) легко 
пробегает по подвесному мосту, перепры¬ 
гивая по неладно пригнанным одна к дру¬ 
гой доскам, и оказывается на узкой уступ¬ 
чатой тропинке, пролегающей по боковине 
скалы на значительном удалении от по¬ 
верхности. Если ему доведется оступить¬ 
ся, то его ждет падение на верхушки елей, 
грозно топорщащиеся далеко внизу (лю¬ 
бо-дорого было б поглядеть, если бы он 
нанизался на одну из них!). Или угодить 
прямиком в кислотный ручей... Впрочем, я 
(мы) замечтались. 

Я выскальзываю из темной ниши (она 
расположена рядом с замурованным закут¬ 
ком, в котором двери нет, зато проделана 
бойница) и, приволакивая левую ногу, по¬ 
нуро плетусь навстречу Игроку. 

“Долбанет из замораживающего или 
уменьшающего!” 

“Не долбанет. Он интеллектуал — 
семь раз подумает, один раз долбанет. 
А к седьмому разу мы уже сами за него ду¬ 
мать будем.” 

“Да сбросить его на елки, и конец все¬ 
му!” 

“Забыл — он неубиваемый? Уничто¬ 
женный в мире игр, он воскресает в своей 
реальности и снова сюда возвращается!” 

“Только дай мне волю...” 

“И не рассчитывай.” 

Его руки разведены в стороны, и меж¬ 
ду ними роятся мириады разноцветных 
огоньков. Каждый из огоньков несет в себе 
замораживающий или уменьшающий за¬ 
ряд. А на окончании моей правой руки вра¬ 
щается диск от циркулярной пилы, и вызы¬ 
вающе ерошатся облепленные запекшейся 
кровью три клинка на левой. Два кровных 
врага сходятся для решающего поединка? 
Как бы не так. На его лице явственно чита¬ 
ется изрядное недоумение. Моя клыкастая 
физиономия сочится печалью и горестью. 

“Человечий выкормыш умоется кро¬ 
вью! Мы сильнее! Мы быстрее! Его реак¬ 
ция ничто — я владею заклинанием замед¬ 
ления!!!” 

“Ты не поэт, ты мясник. Нельзя подхо¬ 
дить ко всему с позиций того, кто чьей 
кровью умоется. Ты слишком прозаичен. 
Во всем надо видеть свои красоты, в том 
числе и в насилии.” 

“Я — воплощенная смерть!!! Я — 
Зло!!!” 

“Ни то, ни другое тебя не оправдыва¬ 
ет... И вдолби в свою кровожадную голо¬ 
вешку — он нам нужен, ад тебя задери!” 

“Плевать!!!” 

- Ну и кто ты такой? 

Молчание. Я останавливаюсь. Между 
нами — метра два. 

“Одним прыжком..!..” 

- Наверное, ты в курсе, что не 
очень-то похож на этих скорпионохвос¬ 
тых морпехов. Да и твоя милая пилка на 
правой руке кажется мне на удивление зна¬ 
комой. 

Кряхтение, пыхтение. 


- ...я не помню... своего имени... не¬ 
что исторгло меня в этот мир... помимо 
моей воли... я не могу вспомнить себя... 
только образы... чуждый мир... позади ме¬ 
ня трещина... ущелье... там я был... 

“Забудь.” 

Игрок сохраняет настороженность, 
но глаза его прорастают первыми робкими 
побегами самоуверенности. 

- Да, дружище, у тебя серьезные про¬ 
блемы с дикцией, — он выговаривает сло¬ 
во “дикция” как “фикция”. — Не воспри¬ 
нимай это близко к сердцу, но тебе не по¬ 
мешало бы записаться на прием к логопе¬ 
ду. Впрочем, это все, конечно, мелочи. Го¬ 
воришь, что-то тебя исторгло, и ты не мо¬ 
жешь вспомнить, откуда ты? 

- ...только образы... множество обра¬ 
зов... трещина... 

- Думается, я узнаю тебя. 

Игрок озирается вокруг — должно 
быть, ищет своего Безликого. Дудки — но¬ 
ситель Равновесия сейчас не появится. Си¬ 
лы Порядка и Хаоса встретились один на 
один, все честно, и его гребаный баланс 
сохраняется. И к тому же, квестом я (мы) 
ну никак не являюсь. 

- А, была ни была... Ты Джокер 
из.., — и Игрок произносит название игры, 
совершенно точно отгадывая происхожде¬ 
ние навязанного мне Неверием тела. Ниче¬ 
го другого от него и не требовалось. 

Я расправляю плечи. В беззрачковых 
мутно-зеленых глазах зажигается бесов¬ 
ской огонь. И я оскаливаюсь в шутовской 
ухмылке, которая может означать что 
угодно, но только не благодарность за ос¬ 
вобождение. 

- Извини, я, кажется, немного поторо¬ 
пился! — Игрок отступает на шаг, и мель¬ 
тешение огоньков между его разведенны¬ 
ми руками ускоряется до запредельной бы¬ 
строты. 

“Ничуть.” 

- Память вернулась ко мне... Я... я... 
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Я с бубенцовым звоном падаю на коле¬ 
ни и почтительно склоняю увенчанную 
I трехзубчатым колпаком уродливую голо- 
' В У- 

- Джокер приветствует тебя, человек. 

! Все... Все мое умение и вся моя сила — 

в твоем распоряжении! 

“Шарахни меня молния в каменный за- 
I тылок, ну что за бред мы несем!” 

- Э... Рад был помочь. А что касается 
твоих силовых умений... Тут у меня воз- 

: никли некоторые трудности с прохождени- 
і ем. Мне поставлена задача добраться до 
і какого-то невесть где расположенного 
* Стадиона. Так ладно, что я без малейшего 
понятия, каким макаром туда добираться, 
: но тут еще и всякие скорпионские хвосто- 
і жалы под ногами путаются!.. 

Я поднимаюсь на ноги, мысленно отря- 
: хиваясь от не самых радостных ощуще¬ 
ний, вызванных моей коленопреклоненной 
I позой. Мы привыкли, когда перед нами 
і стоят на коленях, а не наоборот. Но — все- 
і му свое время..! 

- Мы... хрмм... я в твоем распоряже- 
т, человек. 

“Кто из нас сказанул “мы”?” 

“Не я!” 

“И уж точно не я.” 

“Оба хороши, значит”. 

Но он ничего не заметил и ничего не 
| заподозрил. 

- Буду признателен. Только — одно 
| “но”. Этих монстриков нельзя убивать. 
I Без понятия, в чем здесь собака зарыта, 
; но их смерть вроде как должна привести 
І к каким-то негативным последствием не- 
і выясненного характера. К распаду мира, 
\ что ли. 

“Че-го?!!” 

- Твое слово — закон для меня. Мне 
: хватит силы, чтобы справиться с ними, 
; и не убивая. 

“Сплошные огорчения!.. И не рычи 
■ мне в душу — я расстроен не менее твое- 


Часть II 

Определение козырной масти 

- Закон Равновесия поставлен под уг- 
| розу твоими действиями. Двое из одного 
і ложно встали под знамена Порядка и пы- 
і таются диктовать его посланнику твою во- 
| лю. Чаша Весов поколебалась, и... 

- Добро пожаловать в страну иска- 
| женной реальности, Человек без Лица! 

- Теперь ты скрываешься за стандарт- 
! ной формулировкой, которая, похоже, уж 
і набила оскомину всем, кроме тебя! 

- Какие эмоции. Какая патетика. Ты 
! теряешь свою хваленую невозмутимость, 
| Человек без Лица. Добро пожаловать 
| в страну искаженной реальности — в цар- 
| ствие Хаоса. На островной подземный 
I мир, которому вскорости суждено погру- 
: зиться в бездны сумбура и кавардака. 

- В своем пагубном стремлении ты 
[ забываешь, что Игрок способен обернуть- 
I ся орудием уничтожения, которое много 

превышает твои возможности! А когда по- 
I шатнутся основы реальности, то, может 
I быть, не устоит и Хаос! 


- Хаос предвечен. Хаос — основа все¬ 
му существующему. Хаос был всегда. По¬ 
рядок и Равновесие появились позже, 
и они вторичны изначально. Так пусть 
столкнутся силы Хаоса и Порядка, столк¬ 
нутся лоб в лоб. Давно бы уж разразилась 
Великая Битва — не будь Равновесия, ко¬ 
торое старается свести к нулю любое 
сколько-нибудь серьезное противостоя¬ 
ние между ними. Ты и есть Зло, Человек 
без Лица. Именно ты идешь против естест¬ 
венного хода вещей и пытаешься продлить 
жалкие тысячелетия бытия Порядка. Что 
ж... не исключаю, что время исполнилось, 
в противовес всем твоим стараниям, и час 
Великой Битвы пробил. 

- Ты не понимаешь! Переориентиров¬ 
ка созидающего может привести к гибели 
всего! 

- Что есть гибель, Человек без Лица? 
Жалкий страх жизни перед погружением 
в Хаос. Гибель есть смерть. Но королевст¬ 
во смерти есть одна из провинциальных 
областей вселенной Хаоса. 

- Твоя убежденность граничит с фана¬ 
тизмом. Не вижу резона продолжать этот 
бессмысленный спор. Но знай: как только 
чаши весов поколеблются, я укажу Игроку 
на истинную сущность двоих из одного. 

- Ты не вправе выражать своих мыс¬ 
лей прямо, Человек без Лица. 

- Благодарю за напоминание. Но мне 
и не потребуется прямых указаний. Доста¬ 
точно будет и намека. Игрок — не такой 
безнадежный тупица, каким ты хотело бы 
его видеть. 

- Ну что ты, Человек без Лица. Я с го¬ 
товностью оставляю эту должность за то¬ 
бой. Пусть лелеемый тобой Игрок будет 
вторым, я ничего не имею против. 

- И кто из нас с тобой после этого 
подвержен эмоциям? 

- Ты слышишь меня, нареченный Рип- 
Кольм. К тебе обращается твой повели¬ 
тель! 

“В гробу мы видали таких повелите¬ 
лей.” 

“И орет так, что уши закладывает.” 

- Весь внимание, Неверие, повели- 

Игрок вышагивает впереди, периоди¬ 
чески чертыхаясь на вспучившие окаме- У) 
невшую глину древесные коренья. Во- і&у 
круг нас возвышается лес, который ,і/аѴ 
только с высоты птичьего полета мо- л} 
жет показаться цветущим и напоен- >фц 
ным жизнью. То и дело попадаются ис- 'Ды 
сохшиеся деревья, воздевшие к черно- , 
му небу крючья омертвелых ветвей. \ 

А описаний птиц с усеянными острыми 
крысиными зубками клювами не удастся 
разыскать ни в какой королевской библио¬ 
теке. Да и белки с выпученными насекомь- 
ими глазами-буркалами никак не вызыва¬ 
ют желания подкормить их орешком (“по¬ 
мнится, я любил подшучивать, привязывая 
к орешку веревочку и заманивая не в меру 
охочую до лесных даров белку на предва¬ 
рительно подпиленную ветку” — “я все¬ 
гда знал, что ты извращенец” — “ну что 
ты, как я могу равняться с таким заслужен¬ 
ным мастером, как ты!”). 


- Безликий представляет опасность | 
для тебя, РипКольм. Он воспользуется I 
первым же удобным случаем, чтобы ука- I 
зать созидающему на тебя. 

“Великолепно! Потрясающе! Лучше I 
и быть не может! И пусть этот долбаный | 
Игрок отгадает наши долбаные имена!” 

- Не сомневаюсь, повелитель, что т 
бою уже придуманы соответствующие I 
контрмеры. 

“Чего? Это что за слово такое - 
рамеры?” 

“Вычитал.” 

“Где?” 

“В тех книгах, где нет ни малейшего I 
упоминания о зубастых пичужках и уродах I 
типа тебя. Отвяжись. И нечего рычать - 
все равно не подеремся. Для драки мі 
слишком... ммм... нематериальны.” 

Я брел позади Игрока, и мы вели с сс 
бою дискуссию о том, почему не стоит пс 
репилить ему шею циркуляркой или вса 
дить шипы чуток пониже поясницы. В по- | 
следнюю минуту наша перепалка оказа¬ 
лась прервана Неверием, которое самым I 
бесцеремонным образом вклинилась в на¬ 
ше сознание. 

Разумеется, общение с Неверием про¬ 
истекает на уровне разума Джокера без за¬ 
действования его недоразвитых речевых 1 
органов. Разумеется, моя (наша) роль п< 
что сводится к тому, что мы отсекаем мі 
жественные попытки инсектов подобрать- I 
ся к Игроку с тыла. Дрол Рево расстарал¬ 
ся паче самых смелых ожиданий: от его 
скорпионохвостых уж отбою не стало. Вот ] 
только жаль до боли в деснах, что никого | 
нельзя убивать. Игрок твердо стс 
ем... Надо будет переубедить. При случае. I 

- Ответные действия уже предприня¬ 
ты. Направь созидающего в лес, находя¬ 
щийся западнее. И ничему не удивляйся. 

“Делать нам больше нечего — только | 
ерунде всякой удивляться!” 

- Смею предположить, что э г 
ставит трудности. 

- Но есть и другое, не менее важное | 
поручение, которое ты должен будешь и 
полнить. 


1*і! 
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“Ну?” 

- Созидающий должен начать уби- 
іть... инсектов. Хаосу угодно, чтобы че- 

■ ловек начал творить разрушение. И ты из- 
I бран тем, кто исполнит волю предвечного 
I Хаоса! 

“Да с радостью! Слушай, оно пря- 
| мо-таки читает наши мысли, старина!” 

“Молчи! А то и вправду прочтет...” 

- Все мое умение и вся моя сила — 
в твоем распоряжении! 

“Кажется, недавно мы уже произноси¬ 
ли эту фразу...” 

* * * 

- Откуда ты знаешь, что надо повора- 
[ чивать на запад? 

Игрок легко избегает выпущенных на 
то расширяющихся радужных обручей, 
I одновременно обрушивая на инсекта по- 
( замораживающих частиц. Обледене- 
I лый инсект камнем падает в кислот- 
I но-глиняные бездны, а я отмечаю про се- 
I бя, что Дрол Рево вводит в бой новые фор- 
ы своих подопечных. Совсем недавно по- 
I встречался пехотинец, одетый в оранже- 
I во-красный жилет и оснащенный телепор- 
I тационным (так назвал его Игрок) брасле- 
і. А только что атаковавший инсект ха- 
I растеризовался несоразмерно большой го- 
I ловой, из основания которой свешивалась 
I целая гирлянда щупалец, каждое из кото- 
I рых оканчивалось жалом. 

:е могу объяснить этого словами, 
| человек. Но я чувствую, где находится 
I Стадион. Нам необходимо двигаться... 
I ммрм... 

Резкое движение вправо, перекат че- 
I рез плечо с переходом на колено, локтем 
I наотмашь — и считавший себя незаметно 
I подкравшимся пехотинец опрокидывается 
I навзничь. Вторая нога выставляется впе- 
д, на нее переносится вес тела, прыжок 
- и заполошный звон бубенцов сопро- 
I вождает удар лбом в морду пехотинца. 

Рыкнув для порядка (чтобы больше со- 
| ответствовать своему дурацкому облику), 
I я усаживаюсь на грудь потерявшего созна- 
; инсекта, впрессовывая в глинистый 
I грунт и без того придавленный им скорпи- 
[ оний хвост. 

- Двигаться на запад, — на выдохе за- 
| вершаю я мысль. 

Игрок подходит к краю пропасти и за- 
I глядывает вниз. Отходит и облокачивается 
о каменную могильную доску с надписью 
“8ап Апбгеаз Раиіі”. 

- Собственно, богатство альтернатив 
I у нас сведено к двум вариантам, — мельте- 
I шащие огоньки игриво вихрятся вокруг 
I могильной доски, курсируя между ею и ру- 

и Игрока. — Пойти налево, что значит 
I вернуться назад. Или направо, на запад, 
) означает пробираться дальше, хотя 
I и непонятно, куда именно мы направляем- 
I ся. Точнее, где находится Стадион. Эх, 
м бы с тобой, Джокер, здорово бы не по- 
I мешала карта.этого мертвого леса и всех 
I его трещин-впадин! Хотя, конечно, из Без- 
[ ликого картограф... 

Я развлекаюсь тем, что с помощью 
I циркулярки аккуратно срезаю с жилета пе- 
I хотинца погоны. 

- У тебя нет оснований доверять мне. 


Но я действительно... знаю. Стадион... 
близок. 

- Очень на это надеюсь! А то времена¬ 
ми у меня складывается ощущение, что 
эдак мы можем проискать его до пришест¬ 
вия Судного Дня! 

“Ты в большей степени прав, чем пред¬ 
полагаешь, созидающий.” 

Я поднимаюсь, с хрустом распрямляя 
суставы спины. 

- И еще одно. 

“Постой! Ты обдумал, что скажешь?" 

“Болтовня — моя профессия.” 

Игрок с любопытством изучает меня, 
как если б мы были механической игруш¬ 
кой, неведомо каким образом навострив¬ 
шейся разговаривать. 

- Не волнуйся, я на приеме и готов 
к боѵѵпіоасі. Набери в грудь побольше воз¬ 
духа, очисти мысли от лишних эмоций и, 
помолившись всем известным тебе богам, 
если знаешь хоть одного, излагай. 

“Оскорбление!!! Клянусь всеми импа- 
ми подземелий, он не жилец!!!” 

“Ох, и надоел же ты мне... Оба вы на¬ 
доели...” 

- Существа со скорпионьими хвоста¬ 
ми — зло. Каждой частицей своей кожи я 
ощущаю это. 

“У нас кожа — черствая, как проле¬ 
жавший лет двести под землей несведен¬ 
ный вовремя цыпленок! Чего ты там, мол¬ 
ния тебя порази, ею чувствуешь?!!” 

- Хмм... И каковы твои соображения 
по данному поводу. Джокер? 

Я осклабливаюсь и плетущейся поход¬ 
кой приближаюсь к Игроку. 

- Джокер — да, так я выгляжу. Но на¬ 
зывают меня эР-Ка. Подобное имя кажет¬ 
ся мне более созвучным. 

- Странные у тебя, однако, представ¬ 
ления о созвучности, — Игрок опасливо 
отодвигается за могильную плиту, и рой 
огоньков вместе с ним; обе части меня за¬ 
катываются в издевательском хохоте, при¬ 
чем каждая воспринимает столь явное про¬ 
явление Игроком трусости с позиций соб¬ 
ственного разумения. 

- Они атакуют нас. Они жаждут на¬ 
шей гибели. И ты сам видишь, что они по¬ 
рождены злой волей. В мире не может су¬ 
ществовать таких жутких уродов. Не явля¬ 
ется ли это достаточным поводом для того, 
чтобы перестать травить их холодом 
и применить нечто более действенное? 
Подобные твари недостойны того, чтобы 
жить! 

Нежданно-негаданно в мое сознание 
ураганным потоком взбешенной тьмы 
вторгается Неверие. 

<“Как посмел ты назвать ему иное 
имя, кроме как Джокер?! Уж не задумал ли 
ты выступить против владычества Хао¬ 
са?!!”» 

<“Ни в коей мере, мой повелитель. 
Но эР-Ка нравится мне больше, чем Джо¬ 
кер.”» 

- Это не причина. Понимаешь ли... 
мы находимся в мире компьютерных игр... 
Короче. Есть Неверие. Оно — это зло, это 
хаос, и вообще вся мерзость, какая только 
может привидеться, да и то лишь после ло¬ 
шадиной дозы выпивки. Усек? 


- Да, человек. 

<“Никто не наделял тебя правом само¬ 
вольно назначать себе имена!”» 

<“Возможно. Но только сейчас мне 
было заявлено, что мы лишены такого пра¬ 
ва.”» 

- Так вот... Это самое гнусное Неве- ] 
рие хочет уничтожить мир компьютерных 
игр, в котором мы сейчас пребываем, и для 
этого превращает его обитателей черт зг 

ет во что. Да будет тебе известно, что : 
бывчивость, которая одолевала тебя при I 
первой нашей встрече, была результатом | 
его мерзопакостной деятельности. 

- Я предполагал нечто подобное, 
но и помыслить не мог о столь гран... гра- | 
аамадных масштабах всего этого ужаса! - 
“не хватало еще этому мутноглазому ] 
Джокеру начать употреблять при Игроке 
элитарные словечки типа “грандиозное”!’ 

<“Ты играешь с силой, которая одним 
мановением может обратить тебя в прах, 
извергнутый!”» 

<“Да кто ж отважится заигрывать с та¬ 
кой силищей, о повелитель мое!”» 

- То-то вот. И эти скорпохвосты I 
вполне могут оказаться какими-нибудь 
там безобидными овечками... хмм 

из Нехеп II, например! 

- Но ты ведь и сам понимаешь, ч 
это не овечки, — “сам ты овечка в волчьей I 
шкуре и с мироспасительными наклоннос¬ 
тями!”. — Многое из того, что ты расска¬ 
зываешь, находится выше моего разуме¬ 
ния... Но если... Наветрие... лишило меня 
памяти... то... во мне сохранилась его час¬ 
тичка. Теперь я понимаю! Во мне остался 
черный сгусток Наветрия — и поэтому я 

в состоянии видеть такие же сгустки в дру- ] 
гих! — “а ведь логично завернул! — 
сам не ожидал?” 

<“Вижу, ты настолько обнаглел, что I 
уже и мне. Неверию, начал присваивать 
имена? Что ж. Для всего есть рубеж. Свой 
рубеж ты только что преступил. Воздастся 
же тебе по поступкам твоим! Будь г 
встретить заслуженное тобою возмез- 

<“0, нет! Я не мыслил ничего подоб¬ 
ного! Просто я пытаюсь казаться в глазах 
Игрока естественным! О повелитель, про¬ 
сти глупого слугу твоего! Он низменно мо¬ 
лит о пощаде!”» 

- Уж не знаю, с чего, но я склонен по- I 
верить тебе. Да и Безликий как в местный | 
кислотный ручей канул, не дозовешься. 
Пусть будет так, как хочешь ты! Хмм... 
из какой эстрадной песни эта фраза?.. 
Впрочем, не столь важно. 

“Я что, его убедил??..!” 

“Наращивай!!!” 

- И, возможно, это облегчит нам по¬ 
иск Стадиона. Ведь если его скрывает пе¬ 
лена злого умысла Наветрия, то гибель его ] 
сторонников может прорвать этот занавес, 

и мы в два счета отыщем этот греб... 
кхе-хрмм... Стадион, — “ты сам-то по- I 
нял, чего сказал?” — “нет, но он г 
рит!” — “это почему!?”. 

<“На первый раз я могу даровать тебе ] 
прощение, РипКольм. Твои извинения ка¬ 
жутся мне искренними...”» : 
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<“Я... не совсем...”> 

<“Слушай, Наветрие, или как там тебе 
хочется, чтобы на тебя обзывались! Только 
что я заставил Игрока свято уверовать 
в то, что инсектов надо уничтожать — раз, 
и что надо идти в нужном тебе направле¬ 
нии — два. Судя по развязности Игрока 
и его презрительному отношению к твоей 
хаотической персоне, такого успеха тебе 
ранее добиваться не приходилось.”> 

<“Осознаешь ли ты смысл того, что 
мелют уста твои?!”> 

<“В отличие от тебя — великолепно. 
Карты сданы. И впервые Игроку выпал 
джокер. А ты поставило всю игру на джо¬ 
кера, который только что начал один за 
другим побивать козыри созидающего, 
или как ты его там величаешь. Так что я 
позволю себе усомниться в том, что весь 
твой драгоценнейший Хаос сделает мне 
сейчас хоть что-нибудь. Ты не загубишь 
своей выигрышной карты. И поэтому — 
называй меня эР-Ка. И поэтому — попро¬ 
шу в дальнейшем в наше сознание без сту¬ 
ка не вторгаться. Еще какие-нибудь во¬ 
просы остались?”> 

- Твоя взяла. Джокер. Мы идем на за¬ 
пад. И крушим всю ту хвостожалящую не¬ 
чисть, что рискнет путаться у нас под но¬ 
гами, — он усмехнулся, и огоньки закру¬ 
жились в безумном вальсе. — Честно ска¬ 
зать, давно мне этого хотелось... Не в том 
смысле, чтобы идти на запад, конечно!.. 

“Впервые от тебя хоть какой-то толк, 
-Ка!” 

Неверие, ничего больше не сказав, ча¬ 
дящей дымной лентой выветривается из 
нашего сознания. 

“Аплодисменты, эР-, аплодисменты. 
Я всегда был неравнодушен к аплодисмен¬ 
там и вызовам на бис. Аплодисменты!” 

“Ну, вот этого-то ты от меня точно не 
дождешься!..” 

- И все же — я попросил бы эР-Ка. 
Люблю, знаете ли, созвучия... 

Часть III 


И здешний лес не покажется цветущим да¬ 
же и с высоты птичьего полета — здесь 
преобладают точно бы изъеденные пожа¬ 
ром, высохшие деревья. Мы спускаемся 
навстречу неведомому, и только сейчас я 
и Игрок оказываемся на равных — оба не 
имеем ни малейшего представления о том, 
что ждет нас впереди. 

“Мне не нравится. Ничего не нравит¬ 
ся. Неверие готовит нам ловушку. Оно хо¬ 
чет укокошить и нас, и Игрока. Если око¬ 
чурится Игрок, то ведь и мы будем нужны 
Неверию, что к дохляку припарки?” 

“Сколько раз тебе втолковывать: Иг¬ 
рок неубиваем. И пока жив Игрок, Неве¬ 
рие для нас с тобой не опаснее кобры, у ко¬ 
торой на зубах не осталось яда. Хаос не 
только не тронет нас, но и будет всячески 
охранять, так как без нас у него пропадет 
и малейший шанс справиться с Игроком. 
В этой игре козыри созидающего может 
бить только джокер.” 

“Дребедень все этой!” 

“Не накаркай.” 

- Знаешь, эР-Ка, а ведь нас подслуша¬ 
ли! 

- Каким образом, человек? 

- Ну как... Мы вот решили убивать 
этих недоделанных жалоклюев. 

- Они — зло. 

- Заладил... Да хоть прадедушка 
и прабабушка Неверия! Я с тобой давно со¬ 
гласился. Но чтобы убить хоть кого-то, 
надо этого кого-то встретить. 

- С этим трудно спорить, человек. 

- И я о том же. Ну так где они все? 
Мы пока ни одного не встретили. Логич¬ 
ный вывод: нас подслушали! — в голосе 
Игрока звучит ирония. 

- Они появятся. Обязательно появят- 

- Хмм... 

“Я бы с радостью заткнул это “хмм” 
ему в глотку!” 

“А это еще почему??” 

“Да так, чтоб меньше хмыкал.” 

“А!” 



жилками бледные руки высовываются 
из-под плаща — они напоминают мне 
ожиревших мучных червей, а мне — цып¬ 
лячьи кишки. Носитель Равновесия. После 
того, как Неверие убралось, поджавши 
свой хаотичный хвост, Человек без Лица 
становится для нас основной угрозой. По¬ 
тому как он, скорее всего, отлично осве¬ 
домлен о том, кто мы такие. 

“Карта Джокера рада нашей встрече, 
бубновый король! Чем порадуешь?” 

“А он тоже неубиваемый?” 

“Без понятия. Но почти уверен, что 
именно так оно и есть.” 

“Они тут что, сговорились все, что 
ли?!..” 

- Уничтожение атакующих тебя чудо¬ 
вищ может привести к глобальной катаст¬ 
рофе. Ни в коем случае нельзя причинять 
им вреда, — Безликий произносит слова 
быстро, как будто бы в спешке. 

- Мне так не кажется. Они — это по¬ 
рождения Неверия, — Игрок утомленно 
прислоняется к скале, и только сейчас мы 
осознаем, что он уже здорово приустал. — 
А следовательно, нет ни малейшего смыс¬ 
ла в том, чтобы щадить их. 

- Ты слишком поспешен в своих выво¬ 
дах. Или, возможно, ты подпал под влия¬ 
ние своего новообретенного соратника? 

“Сейчас этот хлыщ в плаще изобличит 
нас, и Игрок отгадает наши истинные име¬ 
на!” 

“Давно пора!..” 

В следующее мгновение на задворках 
нашего сознания раздается стук — как ес¬ 
ли б шарашили пудовым кулачищем 
в хлипкую дощатую дверку. А затем несу¬ 
ществующая дверь слетает с петель, и чер¬ 
ный ледяной вал враз наводняет разум 
Джокера, лишая нас управления его те- 

- Подпал под влияние? Ничуть. Но я 
склонен верить его доводам. Они логичны. 

- Вещи не всегда таковы, какими они 
кажутся. Джокер двуличен... — Безликий 
обрывает свою тираду на полуслове. 

Потому как Джокер начинает мычать. 

Потом он квакает. 

Потом он снова мычит. 

И снова квакает. 

Игрок растерянно смотрит на меня, 
как будто наблюдает выходящее за рамки 
нормальности светопреставление на шу¬ 
товском балагане. И не видит, как звездная 
безмятежность лица Безликого заверчива- 
ется в хаотическом водовороте, а через 
вскрывшиеся голубоватые вены-прожил- 
ки на руках начинает хлестать черная 
кровь. 

Джокер умолкает, и Неверие, не меш¬ 
кая, покидает наше сознание. Игрок от¬ 
крывает рот, чтобы произнести что-то, 
но его опережает Безликий. 

- Джокер двуличен, так как в нем оби¬ 
тало Неверие, — металлическим невыра¬ 
зительным голосом чеканит Безликий, 
и звездное небо его лица вновь безмятеж¬ 
но, а вены на его руках уже не фонтаниру¬ 
ют черной кровью. — Возможно, в нем со¬ 
хранилась частичка Неверия. Возможно, 
он способен провидеть истинную сущ¬ 
ность атакующих тебя существ. Возмож- 
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но, Джокер прав во всем, что он говорит. 
Решать тебе. Ты — посланник Порядка. Я 
же — лишь носитель Равновесия. 

Игрок сбит с толку, окончательно 
и бесповоротно. Он понимает, что Безли¬ 
кий поначалу хотел сказать что-то совсем 
иное, но после изданных мною (ха! если б 
мною!) мычания и кваканья резко пошел на 
попятный. 

“Сделанное Неверием гениально, хаос 
ему в сослагательное место! Но разверз¬ 
нись подо мной земля, если мы понимаем, 
как могло мычание и кваканье повлиять на 
силы равновесия!!!” 

“Кажется, еще сохранились карты, ле¬ 
жащие рубашками вверх...” 

- Ты что-то другое хотел ска... — Иг¬ 
рок не договаривает, потому что Безликий 
превращается в огромного червяка ростом 
с теленка; оставляя за собой шлейф из бы¬ 
стро исчезающих откладываемых яиц, он 
подползает к скале и превращается обрат¬ 
но в кислотный водопад. 

А потом уже времени на раздумья не 
остается. Потому как на нас обрушивают¬ 
ся инсекты. Сотнями и тысячами. 

“Обеденное время настало...” 

“...вилки в лапы и проше до столу!” 


Говорят, что смерти не прикажешь. 

“Ой ли??!!!” 

Игрок снова движется впереди. С его 
рук десятками срываются ракеты, разнося¬ 
щие наседающих инсектов в клочья. По¬ 
добно тарану проходит он сквозь несмет¬ 
ные полчища порождений улья Дрол Рево, 
и вокруг него сыпятся кровавые ошметья 
оторванных скорпионьих хвостов и голов 
с выпученными буркалами и инерционно 
щелкающими жвалами, вокруг него вих¬ 
рятся заученно жмущие на курки винтовок 
оторванные лапы и источающие яд щу¬ 
пальца. А позади него мечется неистовый 
смерч, ускоряющий себя с помощью за¬ 
клинания скорости. И диск циркулярки не 
успевает отплевывать вырываемые куски 
мяса, и три клиновидных шипа обмотаны 
извивающимися жгутами выдранных внут¬ 
ренностей, и заклятья замедления превра¬ 
щают инсектов в замирающие в руках за¬ 
сыпающего кукольника марионетки, 
и стреляющие с дальних уступов монстры 
опрокидываются на землю и размазывают¬ 
ся по ней, неспособные противостоять си¬ 
лам левитации. Мы впервые понимаем, ка¬ 
кою невероятной мощью обладает созида¬ 
ющий. А Игрок впервые понимает, сколь 
велики возможности вызвавшегося сопро¬ 
вождать его Джокера. 

...И с каждым погибшим инсектом раз¬ 
верзаются врата, за которыми стоит Хаос. 
От глиняных скал откалываются огромные 
кусищи, распадающиеся на песчинки, ко¬ 
торые растворяются в полете, не долетев 
до земли. И под елями и соснами раскры¬ 
ваются алчущие рты воронок; окутываясь 
пламенем, деревья рушатся в них шипящи¬ 
ми в фатальной агонии факелами. И в по¬ 
дернутом мутью небе над нами прогляды¬ 
вает чернота. И на месте исчезнувших де¬ 
ревьев возникают лужи пустоты. И в бре¬ 
ши рассыпающихся скал просовывается 
рыло мрака предвечного Ничто. 


“...Добро пожаловать на праздник ги¬ 
бели страны искаженной реальности. Джо¬ 
кер...” 

“...Рад слышать, что я в числе пригла¬ 
шенных, Неверие...” 

Миновав находившийся на западе лес, 
мы углубляемся в пещеры. 

Лестница, на ступеньках которой вы¬ 
гравированы фразы “Аіеге Реіех”, “Вагкег 
Раггіе”, “Беіег Саше”, ‘Лоппеа Вагіу”, 
“Маіеу Неагк”, “Репеих Моіуіег”, 
“Яиззаѵ 8Ье11”, “ЗЬІпоуа Капаіаго”, “Зііег 
Сагтоп”, “Зіегіе Ьа\ѵѵе”... 

Пещера, выложенная глыбами из за¬ 
твердевшей глины. В центре ее пылает 
огонь, многометровым узким столбом под¬ 
нимающийся к потолку. И в пламени изви¬ 
вается полупрозрачный образ окаменев¬ 
шего паяца в трехзубчатой короне джоке¬ 
ра... 

А потом, совершенно внезапно, беско¬ 
нечный поток инсектов иссякает. И Игрок 
останавливается посреди очередного кори¬ 
дорчика, и он дрожит от напряжения, и об¬ 
лако вальсирующих огоньков между его 
разведенными руками дрожит вместе 
с ним. И я опускаю гудящие руки, с цирку¬ 
лярка замедляет бешеный темп вращения, 
и смолкает неумолчный перезвон бубен¬ 
цов на колпаке и поясе. 

- Мне это снится или только кажет¬ 
ся? — слегка заикаясь, спрашивает Игрок. 

- А черт его знает! — совершенно ис¬ 
кренне ответствуем мы. 

Все трое только и способны, что на¬ 
тужно дышать на две пары легких и капать 
потом себе на переносицы. Соображать не 
способен ни один из троих. 

А потом воздух прорезает трещина, 
и из нее на окровавленный глинистый пол 
вышагивают двое. Покрытый светло-зеле¬ 
ной тонкой кожей получеловек с грустны¬ 
ми глазами и мохнатый клыкастый зверь 
с покрытым пеной высунутым языком. 

И я слышу вопль Неверия, звучащий 
где-то у пределов моего сознания. И Иг¬ 
рок содрогается от проявившегося у него 
на груди звездного лица. И сквозь местами 
растворившиеся стенки подземного кори¬ 
дора проглядывает чернотная пустота; ес¬ 
ли вглядеться, то в глубинах ее еще можно 
разглядеть контуры бесконечно перепле¬ 
тающихся подземных туннелей. 

Грустноглазый получеловек устало 
вздыхает, и припавший к его ноге зверь ры¬ 
чит и хрюкает. 

- Просто чудо, что я смог до вас до¬ 
браться, — говорит получеловек. 


Часть IV 

Выбывание козырей 


особыми бойцовыми качествами и старав- | 
шаяся побеждать количеством, а не : 
ством, начала видоизменяться. В ее рядах I 
объявились чудовищные воины. Некото¬ 
рые из них были похожи на осьминогов, 
другие... впрочем, вы знаете их не хуже I 
моего. 

“Что еще за околесица?!!” 

“Погоди, я пока не уловил...” 

“Предлагаю их прирезать!” 

“Уиди на свою половину сознания и 
мешай слушать!” 

- Баланс сил пошатнулся. Живущие I 
ульем начали доминировать. Тогда мы ста- ] 
ли искать причину всего этого. Наши те; 
паты обнаружили странный канал свя 
между измерениями. Я, как Провидец, вс 
главляющий колонии нашей расы на щ 
нете, пропутешествовал по этому каналу ] 
и попал в ваш мир. 

В коридор на противоположной о: 
стороне втискивается четырехметровая I 
туша Дрол Рево; скорпионий хвост с ра¬ 
кетной установкой угрожающе вздымается 
за его спиной. Игрок медленно поднимает 
руки, раздумывая, не обрушить ли на 
всю мощь своего оружия, но его опережа- ! 
ет получеловек. Он оборачивается - 
и Дрол Рево застывает на месте, как вк 
панный. 

- Ты..! — только и может проскреже- ] 
тать Владыка Улья, и в тупых глазищах за- | 
жигается страх. 

Зверь глухо рычит. Получеловек шум- I 
но вдыхает в себя воздух. И Дрол Рево, по¬ 
шатнувшись, валится на колени. И ужас, 
первобытный ужас потоками судорог из¬ 
ливается на его широченную харю, выби- ! 
вая пену из приоткрывшейся пасти и зе 
новатую жижу из хрящеватого носа. 

По телу получеловека пробегает волна | 
спазмов — и как скорпион, который кусает 
себя, оказавшись в гибельной ловушке, | 


- Кто ты? — я так и не понял, кто из 
нас троих задал этот вопрос. 

Получеловек печально улыбается, 
а зверь хрипит и скребет когтями, и на 
морде его читается не агрессия, но удо¬ 
вольствие, граничащее с блаженством. 

- Семь рас сошлись в битве за владе¬ 
ние планетой, — отвечает получело¬ 
век. — До недавних пор то была 
равная битва. Но вот одна из 
рас, никогда не отличавшаяся 
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Дрол Рево приставляет ракетную установ- 
| ку к затылку; залп двух стволов детониру¬ 
ет его уродливую башку на неисчислимые 
! множества крошечных частиц... 

- Вы, сами того не зная, натренирова- 
; ли улей, сражаясь с ним, — грузно рушит- 
і ся на пол туша Дрол Рево, и погребальным 
I венком на нее ложится еще дымящийся по¬ 
сле залпа скорпионий хвост. — Мне изве- 
| стно, что ты Игрок, — обращаются явно 
не ко мне. — И мне известно, что идущее 
с тобой существо является посланником 
! хаотических сил, жаждущих погубить мою 
расу и весь мир, — “сдалась нам его ра- 
! са...” — “он нас разоблачает..!” — “ну вот 
! и чудненько” — “я сожру его язык, заку- 
і шу его сердцем и запью кровью его ручно- 
I го демоноотродья в шубе!” — “с какого 
| припеку, когда все катится как по мас- 
| лу?!” — “Неверие!!! вручи мне ключи Ар- 
і магеддона!!!” — “угомонись ты, с дубу 
рухнувший недомерок!., какого Армагед- 
і дона???”. — Его облик не соответствует 
; его истинной внешности. Оно двулично, 
і и в нем уживаются два ненавидящих все 
I и вся монстра, которые готовы на что угод- 
! но, лишь бы вспомнить свои настоящие 
: имена и вернуться в свои измерения, — 
нечто воздействует на наши мысли, и я 
чувствую, как нас обоих захлестывает бес¬ 
контрольный гнев. — И оно не сознает, 
! что, помогая хаотическим силам, оно об- 
і рекает на гибель также и свои миры, — 
| <“Я вручаю тебе ключи от Армагеддона, 
! РипКольм. И да исполнится воля судь¬ 
бы.’^. — Оно слишком эгоистично 
; и слишком привержено насилию, чтобы 
; осознать это. Ты должен... 

Одним прыжком я покрываю разделя¬ 
ющее нас расстояние, и прыгнувший на- 
I встречу зверь отлетает к стене. Передняя 
часть его туловища — к правой стене, зад¬ 
няя часть его туловища — к левой от меня 
стене. 




стноглазая голова резвым мячиком вреза¬ 
ется в потолок, обращаясь в лепешку. 

- эР-Ка!.. 

- Нет, человек. Джокер!.. 

Я стряхиваю с клиньев мякоть тела зе¬ 
леного получеловека, одновременно раз¬ 
ворачиваясь к спускающему на меня рой 
злящихся огоньков Игроку; звездными 
всполохами подергивается рябь лица на 
его груди. 

“Я призываю Армагеддон!!!” 

Длинным перекатом я проскальзываю 
под ракетным роем и поднимаю Игрока на 
трех клиньях, всаженных ему в плечо 
(и звездное лицо Безликого растворяется 
в боли созидающего). Он кричит, и я хохо¬ 
чу. 

Подверженный начавшемуся воздейст¬ 
вию Армагеддона, коридор разламывается 
надвое, и мы оказываемся парящими в на¬ 
катывающихся волнах беспросветного 
мрака, поглотившего мир глиняно-лесис¬ 
того острова вместе со всеми его скорпио¬ 
нохвостыми обитателями. Нас уносит 
в бесконечность пустоты; а в следующее 
мгновение мы оказываемся на Стадионе. 

Часть V 

Карта Джокера 

Однотонный вой Неверия и вихрение 
звездного облачка в складках полощуще¬ 
гося темно-красного флагштока. Заслоня¬ 
ющий черное небо колоссальный 
червь-матка с двумя лапами-отростками 
по бокам, сжимающими гигантские трех¬ 
ствольные орудия, и каждый ствол — пло¬ 
тоядная пасть, усеянная немыслимым чис¬ 
лом мелких острых зубок. Червь движется 
по замкнутому кругу, откладывая сотни 
и тысячи облепленных слизью яиц, из ко¬ 
торых в будущем вылупятся новые улье- 
вые твари. Возможно, это будут инсекты. 

Стадион. Он же — еще действующее 
сердце уже уничтоженного Улья. 

Я сбрасываю Игрока на ровно подстри¬ 
женный газон. Он разводит руки — но рой 
смертоубийственных огоньков исчез. 
На Стадионе созидающий безоружен. 

“Может ли созидание быть разруше¬ 
нием?.” 

- Не надейся — ты не встретишь 
смерти от моих рук! — на гигантском про¬ 
странстве Стадиона мой рык едва слышен, 
но кого из нас троих сейчас заботят подоб¬ 
ные пустяки?.. — В этот раз мы будем иг¬ 
рать до конца! эР-Ка бросает на кон 
карту джокера, человек! Какова бу¬ 
дет твоя ответная ставка? 

Опершись на неповрежденную 
руку, Игрок поднимается на ноги. 

- Извини, я сегодня пришел без 
карманных денег, — он пробует ус¬ 
мехнуться — но дальше жалкой гри¬ 
масы дело не идет. — Могу поста¬ 
вить Безликого. Но есть опасение, 

го он не согласится. 

Ударом грома бьют литавры, 
ненастроенное пианино начинает 
вбивать в сознание нас троих первые 
аккорды мелодии. 

- Раз так, то ты не будешь возра¬ 
жать, если клуб определит ставку за 


тебя? — обратившее наши эмоции в 
воздействие получеловека улетучилось, 
едва мы оказались на Стадионе; теперь мы 
вновь контролируем себя. 

“Ну и кто был инициатором насыла- 
ния этого невообразимого Армагеддона?” ! 

“Ну поторопился, поторопился! Быва- I 

ет.” 

“Знаешь, преходящие дурости подчас I 
опаснее хронического дебилизма.” 

“Будешь выпендриваться — нашлю I 

- Как мило! Отличный клуб — я буду I 
в него захаживать всякий раз, как только I 
мне захочется свихнуться. И этот яйцекла- I 
дущий глист в роли крупье выглядит до- I 
нельзя солидным. Кстати, а какова ставка? 

Насекомоподобный червь начинает I 
раскачиваться в такт музыке, не прерывая I 
движения. Окружающая Стадион тьма 
приходит в движение — и мы (трое) слы¬ 
шим Неверие. Его хаотичество пытается I 
вещать лишенным эмоций голосом — I 
и ему это мало удается. 

- Ты станешь участником Танца По- I 
жирания, человек. 

- Назови ульевых, и назови двух су- I 
ществ, одно из которых — зверь! — поко- I 
реженной скрипкой верещит Безликий. — 
Назови тех, в кого превращались ульевые, 
назови смешение двух миров и третьего, 
где происходила твоя с ними битва! 

- А у него челюсть не отвалится — I 
столько всего называть? — мимолетно за- | 
мечаю я. Мы. 

- Ты будешь танцевать перед червем, I 
ничтожный человечишко! — Неверие н 
силу пытается дирижировать происходя- I 
щим. Балетмейстер кривоногий... 
цевать, пока не падешь от усталости! I 
И тогда червь пожрет тебя! 

- Назови! Назови, и ты сможешь побе- | 
дить! — скрипит о своем Безликий. 

- А теперь слушай сюда, — цедим мы, I 
и с удовлетворением отмечаем, что сразу I 
же фокусируем на себе внимание Игро- I 
ка. — Мы будем танцевать с тобой вместе, I 
созидающий. И если я упаду раньше, 1 
ты назовешь мои истинные имена, то еще I 
два мира обратятся во прах, — “если полу- I 
человек и зверь были правы, а это весьма | 
вероятно, то так оно и есть.”. 

- Ни звука больше, РипКольм! — виз- I 
жит Неверие, в трепыханьи взбеленивших- I 
ся чувств называя меня по основному I 
лже-имени. 

- Прошу заметить, что это ты произ- I 
несло “РипКольм”, а не я, — незамедли- I 
тельно вклинивается Безликий с коммен- I 
тариями. Кто о чем... — Так как насчет на- I 
шего спора по вопросу того, кто более [ 
эмоционален? Да и, кстати, ничего ты ему I 
не сделаешь. На Стадионе твои г 
обнуляются. 

- А как быть, если случится такой ка- I 
зус, что я окажусь проглочен раньше, че 
ваша шутовская двуполовинчатость? - 
Игрок уже разобрался в ситуации и прояс- I 
няет детали. 

Мои нош начинают подергиваться, по- 1 
мимо нашей воли норовя вписаться в ритм I 
какофонии, исполняемой звучащим отку- 
да-то с высот напрочь нестроящим оркес- I 
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тром. И я замечаю, что с Игроком проис¬ 
ходит то же самое. 

- Без малейшего понятия, — откро¬ 
венно отвечаю я. — Но, скорее всего, ни- 

э хорошего. Для тебя, меня и меня... 
I Для всех троих, короче говоря. 

Мы (втроем) постепенно включаемся 

- Пожалуй, я принимаю твой уклад 
[ ставок, джокер! — кричит он, одновремен- 

тим демонстрируя полное неумение 
I танцевать. Должно быть, не было таких 
игр, где его бы обучили этому нехитрому 
искусству. 


“Конечно, принимаешь! Куда б иначе 
ты девался...” 

“Ну почему. Мог и не принять. Он Иг¬ 
рок— а вот мы с тобой всего лишь карта 
на кону.” 

...И когда мы втроем, следуя ритму, 
уже изгибаемся и извиваемся перед чер- 
вем-колоссом, я, срывая более не нужные 
нам голосовые связки, хриплю во всю 
мощь легких последние свои слова в этой 
Игре: 

- Запомни — имена, созидающий!! 
Назови наши имена!!!... 

“Кто о чем..!” 


“Хоть сейчас отцепись!” 

“А может, прирежем червя? Как тебе 1 
подобная идея?” 

“Да этот увалень раскормленный мет- ] 
ров пятьдесят в холке, и кожа небось как 
каменная стена в десяток рядов кладки!” 

“Плевать!!! Мы взберемся по чешуям, 
пропилимся через глаз в мозг...” 

“Навязался ты мою грешную голо- | 

ву...” 

“...а там уж, изнутри, мы его уложим. 


Квест №1 

“Мир острова”, как верно выразился 
I Безликий, представляет собою смеше¬ 
ние двух миров и третьего. Назовите все 
три мира. А также укажите, какая имен¬ 
но область кислотно-глиняного мира 
представлена в Игре. 

Стоимость: 25 кредитов 

Квест №2 

Кто такие инсекты? Назовите все 
I формы инсектов, которые встретились 
РипКольму и Игроку в “мире острова”, 
и расшифруйте их. Можете также ука¬ 
зать, какое именно оружие применяет 
против них Игрок. 

Стоимость: 30 кредитов 

Квест №3 

Находясь в Улье, РипКольм стано- 
I вится свидетелем жалобокса, в котором 
принимает участие пять бойцов. Когда 
начнется поединок, бойцы разобьются 
на группы. Расскажите, в какую группу 
кто войдет, и почему. 

Стоимость: 20 кредитов 

Квест N«4 

Дрол Рево — Владыка Улья, являет¬ 
ся преобразованным существом, марио¬ 
неткой под управлением Хаоса. От Рип- 
Кольма он по большому счету отличает- 
я лишь тем, что не смог сохранить сво- 
I ей воли. Расскажите максимум возмож¬ 
ного о том, кто такой Дрол Рево в дейст- 
[ витальности. 

Стоимость: 30 кредитов 

Квест №5 

Каким было воздействие получело- 
I века со зверем на Дрол Рево и на Рип- 
Кольма? Когда будете объяснять, при¬ 


мите во внимание, что от вас требуются 
не досужие измышления, а конкретные 
факты, относящиеся к конкретной игре 
(играм). 

Стоимость: 20 кредитов 

Квест №6 

Попробуйте объяснить, что проис¬ 
ходит на Стадионе. Что такое Стадион? 
каким оказалось действие заклятия Ар¬ 
магеддона и откуда оно вообще взялось? 
чем (кем) является Червь? и каков 
смысл “Танца Пожирания”? 

Стоимость: 35 кредитов 

Квест №7 

Назовите истинные имена РипКоль- 
ма — скорее всего, для вас это окажется 
легкой задачкой. Сложнее будет объяс¬ 
нить, почему именно эти два персонажа 
были объединены в единое целое (а не 
какие-либо другие). Хотелось бы также 
услышать, кто такой Джокер. И послед¬ 
нее: какие именно подсказки на опреде¬ 
ление истинной сущности РипКольма 
подбрасывает Неверие Игроку? 

Стоимость: 40 кредитов 

Влияние ответов на развитие 
Игры 

Независимо от того, отгадает ли Иг¬ 
рок истинные имена РипКольма, Неве¬ 
рие уже добилось своей цели. Три мира 
подверглись разрушению. Они могут 
быть восстановлены, если окажутся ре¬ 
шены квесты №1 и №2, а также №4 
и №5 (хотя, в сущности, эти два квеста 
большого влияния не оказывают и явля¬ 
ются дополнительными). Помимо того, 
огромное значение имеет квест №6, так 
как через него, во-первых, вскрывается 
механизм совершенного уничтожения 


миров, во-вторых, в нем заложена осно¬ 
ва для организации новых вторжений 
армий Хаоса (прочтите первый абзац пя¬ 
той части — поймете, о чем речь). 

Третий квест является единствен¬ 
ным, который в данной Игре, если быть I 
откровенным, сбоку припеку. Жалобокс 
никак не влияет на происходящие собы¬ 
тия, кто бы там кому морду не бил. Од- I 
нако, если бойцы неверно разобьются на 
группы, то баланс в мире некой игры бу- | 
дет нарушен, и Неверие сможет исполь¬ 
зовать ее персонажей в дальнейшем. 
Что не есть хорошо. 

Что же касается седьмого квеста, | 
то... Вы наверняка отгадаете, кто такой 
РипКольм. Но если вы вдруг не сумеете | 
этого сделать, то, что ж... Впрочем, чего 
тут скрывать? Мы не знаем, что про- | 
изойдет, если РипКольм не будет разга- I 
дан. Наверняка можем сказать лишь ті 
что в таком случае вам предстоит вновь I 
с ним встретиться в четвертой Игре. 

А вот какую роль он там будет играть — 
того никто не знает. Хотя бы потому, ; 
что быть пожранным червем по некото- I 
рым причинам означает не смерть, а пе¬ 
рерождение, когда сохраняется лич¬ 
ность, но стирается память. Кстати, мо- I 
жете воспринимать это как подсказку 
(хмм... если сможете!). 

И небольшое дополнение к сказан- ] 
ному. Все последствия верных решений 
и допущенных вами (то есть Игроком) I 
ошибок проявятся не в третьей Игре, 
а в четвертой. Точно так же, как продол- 1 
жением первой Игры станет третья. По¬ 
нятно, что причиной этому служит не¬ 
обходимость дождаться присланных ва- I 
ми ответов — без них Игрок никаких 
действий предпринять не может. 






5/ЛѴПО 5 ілѵио 




МиШтеіІіа Вегѵісе 


1. Джойстик Сгаѵіз РС Сате Рас! Рго . 115 кредитов \ 

2. Джойстик Сгаѵіз ВІаскНа\ѵк . 115 кредитов 

3. Джойстик Еофіеск Шп^тап Ехігете . 145 кредитов 

4. Джойстик Сгаѵіз ЕігеЫЫ 2 . 180 кредитов 

5. Звуковая карта Сгаѵіз ШігаЗоипй РІи§’пР1ау . 250 кредитов 

6. Звуковая карта ТиНІе Веаск Тгорег Ріиз (ТВ8-2001) . 350 кредитов 

7. МЮ1 клавиатура РАТАК ЗіийіоЕофс 161 . 495 кредитов \ 

8. Устройство для записи компакт-дисков 

Ркііірз СОИ2600 . 560 кредитов \ 

Любая игра (Ьох) из ассортимента . 175 кредитов ! 

(новые игры в ассортименте фирмы появляются раньше, 
чем где бы то ни было в России) 


■.. 

ЕьссткоТЕСГГ 

ш и ] і і ш с Ъ і л 


1. А§е о/ Заіі. . 150 кредитов 

2. Сотапске 3.0. . 150 кредитов 

3. ОіаЫо . 150 кредитов 

4. Пегое з оф М&М 2: Тке Ргісе о} Іюуаііу . 150 кредитов 

5. РкапІазта§огіа 11: А Риггіе оф Еіезк . 150 кредитов 

6. Ргіѵаіеег II: Тке йагкепіп§ . 150 кредитов 

7. Тке ЗеПІегз II: Ѵепі, ѴШі, Ѵісі . 150 кредитов 

8. Ткете Нозрііаі . 150 кредитов 

9. Х-Шп§ ѵл\ ТІЕ Ещкіег . 150 кредитов 

10. Ме%а$іхрак . 150 кредитов] 

(Тегга Ыоѵа, Рапіазу Оепегаі, Асіиа Зоссег, СотапсЬе, 

СЬаоз Оѵегіогсіз, Ма§іс СагреТ 2). 150 кредитов I 

Указанные 10 игр (Ьохе$) представлены на Игру в единственном экземпляре 
каждая. Список будет периодически пополняться (по мере иссякания). 


СуперПриз 

Мультимедийный Компьютер , 

предоставляемый фирмой МиШшеёіа Зегѵісе. 

I Суперприз получает тот из участвующих в Игре, кто наби- I 
рает больше всего кредитов по итогам всех пяти номеров. 


А также !!! 

1. Мультимедийная энциклопедия 

“Тайны 800 игр” (Акелла) . 15 кредитов I 

2. Подписка на “Навигатор игрового мира”, 

3 месяца . 50 кредитов I 


Призы по Игре 

(все условия получения призов оговариваются в Своде Правил) 
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Свод Правил 


В Своде Правил рассказывается 
механика ответов и система по¬ 
лучения призов. Свод Правил будет 
публиковаться в каждом номере 
в том виде, как он есть сейчас (за 
незначительными изменениями). 

Если вы что-либо не поймете 
в правилах — спрашивайте! Звони¬ 
те с 14.00 до 20.00 по контактно¬ 
му телефону редакции, кидайте 
мессаги на РЮО и Е-таіІ (самый 
удобный вариант), отсылайте 
письма через почту. Мы постара¬ 
емся ответить и разъяснить все 
показавшиеся вам непонятными 
моменты. 

Рекомендации по ответам 

В “Танце Пожирания” представ¬ 
лено семь квестов. Каждый верно от¬ 
гаданный квест приносит вам указан¬ 
ную сумму кредитов. 

При отгадывании квестов мы ре¬ 
комендуем вам учесть следующие мо¬ 
менты: 

- Названия игр, когда это требу¬ 
ется, желательно приводить полно¬ 
стью (то есть со всяческими там пред¬ 
логами и подзаголовками). 

- Старайтесь отвечать как можно 
более полно: лучше вы дадите лиш¬ 
нюю информацию, чем забудете про 
что-либо сказать. Призы даются не 
в порядке “кто быстрее всех прислал 
письмо”, а на основе принципа пра¬ 
вильности и содержательности отве¬ 
та. 

- Вопросы, ложащиеся в основу 
квестов, могут содержать совершен¬ 
но неправильные предпосылки, а то 
и откровенные подколки. Например, 
вам требуется назвать некую игру, 
предыстория которой была рассказа¬ 
на. Так вот — не исключено, что та¬ 
кой игры вообще не существует, пре¬ 
дыстория выдумана, а правильный от¬ 
вет звучит как “подобной игры нет”. 

- Сопровождающие текст Игры 
рисунки, выполненные Даниилом 
Кузьмичевым, не являются детально 
точными изображениями представ¬ 
ленных в ней персонажей. В против¬ 
ном случае это были бы подсказки. 
Определяя, как выглядит тот или 
иной персонаж, лучше не берите ри¬ 
сунки за основу, а то запутаетесь. 

ОК, я ответил. Как присылать? 

Вы можете выслать готовый ответ 
по одному или нескольким квестам на 
любой из наших адресов: 


Е-таіІ: паѵі§аі@аЬа.ги 
ГИЮ: 2:5020/863.22 
Почта: Москва, 123182, а/я 2 

Помимо послания, содержащего 
ответ (ответы), вы должны указать ва¬ 
ши имя-фамилию-отчество и коорди¬ 
наты, по которым с вами можно свя¬ 
заться. Если можете привести свой 
телефон, в том числе и иногород¬ 
ний, — то это здорово. 

А кто побеждает? 

В каждом квесте победителей мо¬ 
жет быть только трое. Выигрышность 
определяется не по дате присылки, 
а по принципу правильности и содер¬ 
жательности ответа. Если мы и будем 
смотреть на то, кто раньше прислал, 
так разве что в случае равноценности 
решений. Однако квесты специально 
построены таким образом, чтобы из¬ 
бежать подобного. Цель — дать всем 
отгадывающим равные шансы. 

И, конечно же, присылать реше¬ 
ния требуется до установленной даты 
окончания приема ответов. 

До какого принимаются 
ответы? 

Прием ответов начинается с мо¬ 
мента выхода номера журнала в свет 
и заканчивается через номер. Други¬ 
ми словами, по квестам седьмого (то 
есть этого) номера итога будут под¬ 
водиться за пять-десять дней до под¬ 
писания в печать девятого номера. 
Скорее всего, этим числом станет 30 
ноября. 

Теоретически, у вас есть возмож¬ 
ность целый месяц обдумывать отве¬ 
ты и прислать решения уже в послед¬ 
ний момент (числа двадцатого нояб¬ 
ря). Стоит ли поступать подобным 
образом? Мы бы не рекомендовали. 
Ведь всегда может так получиться, 
что возникнут два совершенно рав¬ 
ных по правильности и содержатель¬ 
ности ответа. И тут уж — никуда не 
денешься — придется нам смотреть 
на дату присылки... 

Что же касается влияния на даль¬ 
нейшее развитие Игры, то ответы по 
“Танцу Пожирания” скажутся уже 
в четвертой Игре, которая пойдет 
в девятый номер. К слову говоря, 
в следующем номере Игра будет уже 
развиваться на основе ваших ответов. 
Кстати, мы еще не закончили прием 
ответов, но, судя по всему, решены 
в итоге окажутся практически все 
квесты. И это искренне радует. 


Как учитываются набранные 
иною выигрышные кредиты? 

Мы предполагаем, что Игра будет 
длиться в течение пяти номеров “На¬ 
вигатора”: с шестого по десятый 
включительно. 

На каждого, кто выиграл хотя бы 
один квест, заводится нечто по типу 
досье. Далее сумма кредитов, полага¬ 
ющаяся за каждый сочтенный выиг¬ 
рышным ответ, в этом досье фиксиру¬ 
ется. 

Например, если в шестом номере 
вы набрали 65 кредитов, в этом номе¬ 
ре — 30, а в восьмом — 40, то к де¬ 
вятому номеру у вас на “счету” будет 
лежать солидная сумма в 135 креди¬ 
тов. 

В каждом номере (начиная со сле¬ 
дующего, разумеется) публикуются 
имена победителей, а также указыва¬ 
ются лидеры — те, кто ведет по об¬ 
щей сумме набранных кредитов. 

Каким образом я могу 
получить приз и какой? 

Все доступные призы оценены 
в кредитах. Набрав, к примеру, 65 
кредитов, вы можете “купить” приз, 
который стоит 65 кредитов или мень¬ 
ше. Если вы возьмете приз, который 
стоит, скажем, 40 кредитов, то после 
получения приза на счету у вас оста¬ 
нется 25 кредитов. 

Максимум кредитов, который вы 
можете набрать, отгадав все квесты 
во всех пяти номерах, равен 1000 
кредитов. В этом номере разыгрыва¬ 
ется 200 кредитов (сложите стоимо¬ 
сти всех семи квестов — получите 
двести). И чисто информативно: так 
как по каждому квесту может быть 
лишь 3 победителя, то общая кредит¬ 
ная стоимость Игры составляет 3000 
кредитов. 

Список призов, вероятнее всего, 
будет пополняться. Во всяком случае, 
со следующего номера мы попытаем¬ 
ся его увеличить. 

Автор идеи: Денис Чекалов 

Над “Танцем Пожирания” 
работали: 

Геймер (сюжет, квесты), 
Иван Самойлов (изложение, 
структура), 
Андрей Шевченко 
(фактическая достоверность) 
Рисунки в тексте — 
Даниил Кузьмичев 
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Сатег’х Хопе/ІМНО 


Петр Давыдов рйаѵуЛоѵСаіІт.пеі 


Почему я не играю в нвесты 


Одним из древнейших жанров в компьютерных играх, безус¬ 
ловно, является жанр квестов. Как и у любого другого жанра, 
у него есть свои поклонники и ярые противники. Многие люди не 
переносят адвенчуры принципиально, другие с упоением играют 
в каждый сколько-нибудь стоящий квест, считая именно эти игры 
наиболее интересными среди компьютерных. Кто прав? 

Если вы ожидаете услышать от меня ответ, то ваши ожидания 
напрасны. Вместо этого хотелось бы по возможности объективно 
взглянуть на жанр, попытавшись понять его достоинства и наибо¬ 
лее критичные недостатки. Сразу предупрежу, что все, что вы 
прочтете дальше, является моим чисто субъективным мнением. 
Замечу также, что речь пойдет о большинстве квестов, а не о ка¬ 
ких-либо отдельных представителях жанра. 

Вызов интеллекту... 

Прежде всего отметим уникальность квестов в принципе. 
Ни в каких других играх вы не почувствуете столь сильного чув¬ 
ства достижения результата, как в квестах. Когда игра вам нра¬ 
вится, решение каждой из загадок приносит непередаваемое ощу¬ 
щение победы вашего интеллекта. И победа эта ощутима, причем 
за одной может последовать другая, а затем еще, еще и еще... 
А если квест обладает крепким сюжетом и снабжен логичными 
задачами, то это уже ни с чем не сравнимо! Подобное недоступно 
ни при чтении книги, ни при просмотре кинофильма. 

В качестве примера такого обоюдоприятного квеста возьмем 
Риіі ТЬгоШе. В него играли даже многие из тех, кто обычно о кве¬ 
стах отзывается более чем пренебрежительно. Играли потому, 
что РТ был неординарен, увлекателен. И решение паззлов в та¬ 
ком случае получалось приятным и доставляло реальное удоволь¬ 
ствие. Никак не могу забыть один эпизод из прохождения этой иг¬ 
ры. Мы с друзьями застряли на этапе драк с рокерами, так как ни¬ 
как не могли додуматься до того, что каждого байкера нужно ду¬ 
басить определенными предметами. В бесплодных терзаниях про¬ 
шло около получаса, и когда мы наконец-таки получили нужный 
ускоритель, то все разом вскричали от восторга, а в наших глазах 
светилось счастье. Поверьте, оно было подлинным! И дать его не 
сможет ни одна, даже самая трудная победа даже в самой велико¬ 
лепной стратегий или в не менее выдающемся асііоп. 

Впрочем, далеко не всегда квесты встречаются в чистой фор¬ 
ме. Гораздо чаще всевозможные квестовые элементы использу¬ 
ются в играх других жанров, и это практически всегда вносит 
в игровой процесс огромную долю разнообразия. Если задумать¬ 
ся, то это лишь подтверждает суждение о том, что квесты инте¬ 
ресны всегда, все зависит лишь от того, насколько затягивает сю¬ 
жет и насколько умно придуманы головоломки. Жаль только, что 
по-настоящему сильных квестов существует не так уж и много. 

...или издевка над интеллектом? 

Как ни прискорбно об этом говорить, но действительно ув¬ 
лечь игрока в состоянии едва лишь малая толика из тех квестов, 
которые постоянно появляются на игровом небосклоне. И, рас¬ 
смотрев те преимущества, которые содержатся в квестах, давай¬ 
те обратимся к проблеме того, почему они заинтересовывают 
большинство людей гораздо реже, чем пресловутые стратегии 

Прежде всего, большинство квестовых задач нелогично. Вер¬ 
нее, “нелогично” здесь не совсем то слово. Просто додуматься до 
их решения оказывается возможным исключительно методом пе¬ 
ребора бесчисленных вариантов. Обычно так случается в силу од¬ 
ной из двух причин. 

Первая возможная причина — смысловой отрыв от реальной 
жизни. То есть изначально заданное решение столь удалено от 
реальных решений, принимаемых каждым из нас в собственной 


жизни, что человек попросту теряется. Другими словами, игрок 
пытается мыслить привычными для нашей жизни категориями — 
и наталкивается на то, что в сложившейся ситуации они совер¬ 
шенно не годятся. И хотя в игровой ситуации они были бы весь¬ 
ма резонны, неведомый нам разработчик попросту закладывает 
одно единственное решение, непонятно каким образом пришед¬ 
шее в его “светлую” голову. 

Типичный пример — задача с растворением замка с помощью 
грога в первой части Мопкеу Ыапй. Конечно, из разговора с пи¬ 
ратами можно понять, что состоит эта смесь из ужасных ингреди¬ 
ентов. Но додуматься до того, что она прожигает кружку, а уж 
тем более замок, согласитесь, практически нереально. Нормаль¬ 
ный человек в подобном случае попытается выкрасть ключ или 
раздобыть отмычку. 

Вторая вероятная причина сама ситуация, которая может 
оказаться сколь угодно абсурдна. Приведем пример из того же 
Мопкеу І&іапсі. В нем есть место, где нужно перебраться на дру¬ 
гой берег реки по протянутому над ней канату. Много вы видели 
рек, переправа через которые осуществлялась бы с помощью ка¬ 
ната?! Ну, мост, паром или лодка, в конце концов, банальное 
бревно. Но худой случай — канатный мост с проложенными по 
нему досками. Но — всего-навсего канат!.. Ладно. Пусть так. 
По логике, можно проскользить на другой берег с помощью рем¬ 
ня или, за неимением иного, доболтаться до него на руках 
(н-да...). Но — лихо промчаться по канату на курице!?!.. Согласи¬ 
тесь, весьма характерный пример совершенно надуманной ситуа¬ 
ции, причем еще и вкупе с первой причиной (нелогичным реше¬ 
нием). 

То, что я взял в качестве примеров эпизоды из Мопкеу Ізіапб, 
вовсе не означает, что это единственная игра, к которой могут 
быть предъявлены обвинения такого рода. В качестве наглядного 
подтверждения может послужить хотя бы даже Вгокеп 8\ѵогсі. 
Пока дело не дошло до поездки в Ирландию, я отыскивал верные 
решения практически на интуитивном уровне. А все потому, что 
начинал думать о том, как бы сам поступил в подобной ситуации, 
окажись я на месте главного героя. И каждый раз оказывалось 
так, что один из вариантов подходит. Но уже начиная с Ирландии 
игровой процесс напрочь потерял всякую очевидность, превра¬ 
тившись в скучное действо по отгадыванию “высосанных из паль¬ 
ца” задач. Порой, продвинувшись вперед, поражаешься, сколько 
же всего нужно было попеределать, чтобы достичь результата, 
которого в обычной жизни любой здравомыслящий человек без 
особых ухищрений добился бы миллионом других способов. 

Но, что занятно, встречаются и гораздо более тяжелые слу¬ 
чаи. А именно — когда паззлы не только отдалены от жизни, 
но и попросту нелогичны. Как правило, это выходит в тех случа¬ 
ях, когда сами квестовые задачи придумываются уже после напи¬ 
сания сюжетной линии. 

Чуть выше я упомянул Вгокеп 8ѵѵопі Возьмем пример из не¬ 
го. Если помните, для входа в замок Тамплиеров нужно было, 
в числе прочих действий, присобачить к скульптуре нос, подоб¬ 
ранный вами на начальной стадии игры. Что может быть более 
нелепо? Решить подобную задачу можно исключительно мето¬ 
дом научного тыка, причем ее нелепость настолько очевидна, что 
и решение не приносит, соответственно, никакого удовлетворе¬ 
ния. Посудите сами, какая может быть радость от разгадки, если 
она поддалась не силе мысли, а недельному упорству и перебору 
всех возможных вариантов?.. 

Однако наиболее типичным примером здесь может послу¬ 
жить Ьаггу 7. Изначально одними людьми был создан увлекатель¬ 
нейший сюжет, густо начиненный прекрасным сочным юмором. 
Казалось бы, играть в такую адвенчуру будет потрясающе! И так 
бы оно и было, если б сами паззлы не навешивались на сюжет уже 
позднее, причем другими людьми. 
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Каким образом подобное вообще возможно? Проще некуда. 
Написан рассказ, где с юмором описываются приключения Ларри 
на корабле. Написан захватывающе и остроумно. Но при этом 
в сюжетном повествовании вовсе не указывается точный метод 
победы. Сценаристу этого и не требуется, цели у него совершен¬ 
но иные. А далее рассказ попадает в “производственный цикл” 
разработки. И уже совершенно другие люди начинают навеши¬ 
вать на полученный сюжет всевозможные квестовые задачки, пре¬ 
вращая рассказ в адвенчуру. Там головоломка, здесь головомой¬ 
ка, ну и сюда тоже пару головокрушилок засунем... Так стоит ли 
после этого удивляться, что многие задачи практически не склее¬ 
ны с сюжетом и порой максимально удалены от тех решений, ко¬ 
торые бы играющий принял, окажись он в действительности на 
месте своего персонажа! 

Спрашивается, что же делать тем, кто хочет по достоинству 
оценить сам сюжет и его превосходное графическое воплощение, 
не желая при этом неделями просиживать над идиотскими задача¬ 
ми, некоторые из которых способны вывести из себя даже стои¬ 
ка?! Естественно, такие люди играют по солюшену. Именно так 
поступил и я. Конечно, игра после этого превратилась в интерак¬ 
тивный мультфильм, но ведь и интересного квеста, как такого, 
в ней не было изначально! Так что — невелика потеря, в сущнос- 

0 выращивании ветвистых берез 

Выше я набросал основные причины ценности приключенче¬ 
ского жанра как такового, а также обозначил присутствующие 
в подавляющем большинстве когда-либо существовавших квес- 
тов недостатки. 

Но, помимо недостатков, в квестах содержатся и хронические 
изъяны, и ни один квест не в состоянии избежать их. . 

Прежде всего, это линейность. Играющий вынужден строго 
придерживаться той линии, которую отмерили для него разработ¬ 
чики. И если, не дай бог, в процессе игры у вас возникнет жела¬ 
ние поступить как-то по-своему, то сделать это не удастся. А же¬ 
лание такое, в большинстве случаев, возникнет, хотя бы потому, 
что решение может выглядеть крайне простым и естественным! 
На деле же оно обычно оказывается долгим и занудным... 

Но линейны, главным образом, не столько решения самих за¬ 
дач, сколько сюжетная линия в целом. Поступить можно так 
и только так, как задумывалось изначально. Конечно, вы можете 
возразить, приведя в пример те квесты, где для продвижения впе¬ 
ред можно было повести себя по-разному. Хотя бы даже 
в Кугапсііа 3. Или в Рашіога ОігесПѵе. Но разве эти жалкие раз¬ 
ветвления можно назвать настоящей нелинейностью? Сюжетных 
линий при желании можно навтыкать целый ворох, и их окажется 
не меньше, как веток на березе. Но даже целиком и полностью об¬ 
лазив эту несчастную березу, вы в березовую рощу не попадете. 
С березовой рощей, как вы понимаете, в данном случае я сравни¬ 
ваю нашу с вами реальную жизнь, богатство “игровых” возмож¬ 
ностей которой оставляет далеко позади любой, даже самый раз- 
ветвленный-перевитый-перемешанный квест. Пусть вариантов 
концовки окажется больше, чем один. Пусть вы сможете в ка¬ 
кой-то период времени свободно побродить по игровой среде (на¬ 
пример, по некому городу будущего). За пределы сценария вам 
все равно не выскочить. 

Печалит и линейность в поведении компьютерных персона¬ 
жей. В 99% всех квестов ваше общение с ними ограничивается 
наперед прописанными в каком-нибудь .ёаі файле фразами. Ин¬ 
теллектом персонажи квестов не обладают, и любой пехотинец из 
геаІ-Пше стратегии по сравнению с ними — прямо-таки Ломоно¬ 
сов, Эйнштейн или еще кто-либо из великих! 

А ведь при определенном желании уже сейчас можно было бы 
создать персонажей, которые оказались бы в состоянии обсудить 
гораздо более обширный спектр тем, нежели те, которые непо¬ 
средственно связаны с сюжетом. Пусть у них опять же не обнару¬ 
жится ни малейшего признака интеллекта, но — хоть какое-то 
его подобие! 

И, что самое любопытное, условно-интерактивные разговоры 
уже были раньше, в эпоху первых СОАшно-ЕОАшных приклю¬ 
чений от Зіегга Опііпе. Играющий сам должен был набирать сло¬ 
ва, из которых составлялись фразы. И попытаться поговорить 


можно было о чем угодно, причем очень часто это удавалось! Ко¬ 
нечно, доступный лексикон был примитивен и весьма ограничен, 
но иллюзию осмысленного общения подобный метод создавал. 
Нет, мы ни в коем случае не пропагандируем возврат к этой до¬ 
статочно неудобной и безусловно изжившей себя системе. Одна¬ 
ко ведь иллюзия живого общения, благодаря ей, все же присутст¬ 
вовала. Сейчас нет и ее. 

Чертеж для утопии 

“А какой должна быть идеальная приключенческая игра?”. 
Думается, что вопрос этот созрел уже у многих. Что ж, попробую 
ответить на него с позиций собственного мнения. Набросать 
“чертеж для утопии”, если можно так выразиться. 

Как мне кажется, мир квеста должен значительно углубиться, 
в чем-то, возможно, позаимствовав богатый опыт КРО-миров. 
То есть играющий должен быть волен сам выбирать свои поступ¬ 
ки и, соответственно, отвечать за них. Сказанное подразумевает 
бесчисленное множество сюжетных линий, окончание каждой из 
которых не является заранее прописанным по сценарию. Другими 
словами, должна существовать полностью самодостаточная и, 
возможно, саморазвивающаяся среда, в которой действует опре¬ 
деленный свод законов и существуют порожденные им социаль¬ 
но-общественные отношения. Перед игроком ставится некая ко¬ 
нечная цель, которая может быть достигнута бесконечным чис¬ 
лом способов. Причем основные противники (а без “злопыхате¬ 
лей” не обходится ни одна игра, кроме логических), которых иг¬ 
року предстоит победить, также должны жить и развиваться 
в этой среде, не ограничиваясь заранее указанными в сценарии 
“ключевыми действиями”, выполняемыми по прошествии опре¬ 
деленного игрового времени или по достижению игроком опреде¬ 
ленных ступеней прохождения игры... Нечто подобное было 
предпринято, скажем, в квестовой части §1аг Сопігоі 2 — но в го¬ 
раздо меньшей степени, чем хотелось бы. 

Важным моментом является также и то, что компьютерные 
персонажи должны адекватно относиться к вашим поступкам 
и словам, то есть быть подвержены эмоциям. Они должны мочь 
обидеться на вас или развеселиться, и от этого должны зависеть 
те помощь или вред, которые вы от них получите. Любопытно, 
что во многих квестах это реализовано на достаточно странном 
уровне. Допустим, вы “разозлили” персонажа и убрались ни 
с чем, будучи посланными куда подальше. Но, вернувшись, вы за¬ 
стали его в том же расположении духа, что и перед началом ва¬ 
шей неудачной беседы. Как будто персонаж лишен памяти и ни¬ 
чего из происходящего надолго не запоминает. Согласитесь, по¬ 
добное также неприемлемо. Игровые персонажи должны быть 
жизненны. Потому как квест претендует на воспроизведение ре¬ 
альной жизни интерактивными компьютерными средствами, 
не важно, где и в каком времени разворачиваются события. И ес¬ 
ли не создается иллюзии того, что вокруг вас размеренным пото¬ 
ком течет “всамделишная” жизнь, то и всякие потуги разработчи¬ 
ков загрузить вас паззлами и т.д. теряют всякий смысл. Раньше 
этот смысл был — потому как жанр квестов не был еще исхожен 
вдоль и поперек. Ныне, вместе с устареванием жанра, этот смысл 
улетучился. 

Каковы другие критерии идеального квеста? Вряд ли стоит 
называть качество графического исполнения, литературный сю¬ 
жет и прочее подобное — все это для нас с вами сейчас вторич¬ 
но. Почему среда ролевого Па§§егіа11 значительно превосходит 
любой квест по достоверности и реалистичности происходящего? 
Вот в чем вопрос. И проблема. 

...Конечно, вы можете посчитать все высказанное утопией, 
способной быть реализованной разве что в мечтах автора этих 
строк. И что самое интересное — я вынужден буду с вами согла¬ 
ситься. И даже не потому, что это невыполнимо технически (ну, 
потребуется двухпроцессорный Репііиш, так что ж с того! :-))), 
а просто по причине небывалой дороговизны подобного проекта. 
Но — так обстоят дела ныне. Вспомните, что было хотя бы 3-4 
года назад! Фактически вчера... 

Так что, возможно, пройдет не так уж много времени, и то, 
что сейчас кажется нереальным, станет столь же естественным, 
как, скажем, естественна сейчас 8ѵ§а’шная графика. Да будет так! 
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Сашег’х 2,опе/ІМНО 





Сатег’х 2опе 



Идеальный 30 ЯСІІОП 


Лишь демоны, да гении, да люди, 
Со временем заполнят все миры, 
И выразят в неизреченном чуде 
Весь блеск еще не снившейся игры... 

Константин Бальмонт 


Жанр: 

Ожидаемая дата е 

Один из старейших монстров игро- 
Івого рынка, компания ЮІМ ѴѴогт, не- 
I давно анонсировала свой новый проект, 
I призванный стать "убийцей Ргеу”. 
Ё Впрочем, об этом заявляет каждый 
1 разработчик новой игры в стиле 30 
V асйоп, но никому еще не удалось пре- 
Ир взойти успех творения 30 Пеаітз. Ргеу 
И сразу после выхода в конце 1998 года 
1 занял верхние позиции в чартах и про- 
I должает там оставаться по сей день, 
I несмотря на несколько уже устаревшую 
| графику. 

Тем не менее, если ІОЫ ѴѴогт 
К удастся реализовать все свои задумки, 
I у новой игры под названием ОеасІ ВеаЬ 
I есть все шансы потеснить фаворита. 

I Прочитал? Так умри! 

Видимо находясь под сильным впе- 
I чатлением от бешеного коммерческого 
1 успеха стратегии Оипдеоп Кеерег 
и асйоп-автосимулятора СагтадесИоп, 
I' в ЮМ ѴѴогт приняли однозначное ре- 
I шение: всяческие там спасатели чело- 
I вечества и благодетели вселенной от- 
I меняются раз и навсегда! Отныне вам 
I предстоит сражаться только и исклю- 
[ чительно за себя, любимого. Распрост- 
I раняя смерть, тьму и предательство, вы 
I будете укреплять свою власть, шагая по 
Т трупам к мировому господству. 

Сюжет лихо закручен в стиле (апЬа- 
I зу и, в отличие от огромного большин- 
* ства других асйоп, служит весьма су- 
I щественной частью игры. 

Дело происходит в Англии, в 1734 


...Зй асйоп в перспективе от первого лица 
...“когда будет готово", но не раньше начала XXI века 


году. Довольно мерзкий тип, кладби¬ 
щенский вор с соответствующим име¬ 
нем — ѲНоиІ (вурдалак), обшаривает по 
ночам свежие могилы на кладбищах 
в окрестностях Лондона. И однажды его 
заносит в древний склеп, где при мер¬ 
цающем свете лампы он читает выби¬ 
тое на стене пророчество, которое 
в вольном переводе звучит примерно 
так: 

Ты, от жизни уставший, сюда посмот¬ 
ри 

Исполни заданья, их всего только три 
И склонятся тогда пред тобой короли 
И ты один станешь властелином земли 
Но за все есть расплата... 

Прочитал? Так умри! 

На этом заканчивается земная 
жизнь жалкого воришки и начинается 
игра ОеасІ ВеаС. 

Единый и неделимый 

Пусть не очень симпатичный, но жи¬ 
вой бйоиі превращается в жуткое 
умертвие, которому ненавистен свет 
дня и противны люди. Не правда ли, та¬ 
кой расклад сильно напоминает игру 
ВІоосі от МопоІІЙі, которая была доволь¬ 
но популярна в 1997 году? 

Своим призрачным зрением ѲНоиІ 
видит, что на стене действительно на¬ 
чертаны три задания (да-да, если хоти- 
те, квеста!), которые необходимо вы¬ 
полнить, чтобы достичь мирового гос¬ 
подства. Они-то и составляют три эпи¬ 
зода игры. Но квесты эти написаны 
в столь туманных выражениях, что для 


их выполнения вам придется немало 
поломать голову. Поневоле вспомнишь 
ласковым словом старые добрые бри¬ 
финги, столь характерные для Зй асйоп, 
когда все не только рассказывалось, 
но и показывалось, дабы даже полный 
кретин понял, что нужно сделать при 
прохождении уровня. 

Хотя понятие “уровень” сейчас мож¬ 
но смело считать списанным в архив. 
Похоже, что проявившаяся в таких иг¬ 
рах, как ІІпгеаІ, (Зиаке II и Нехеп II тен¬ 
денция к нелинейности сюжета в ОеасІ 
Веаі; достигнет своего апогея. Каждый 
эпизод будет состоять из нескольких 
"областей”, между которыми можно 
свободно перемещаться. В каждой об¬ 
ласти содержатся как подсказки, так 
и ложные следы, которые могут завести 
вас весьма далеко от желанной цели. 

По заверениям разработчиков, игра 
будет иметь около десятка возможных 
окончаний, что придаст ей дополни¬ 
тельный интерес и “жизненность”. 

То, что главный герой будет только 
один, позволяет разработчикам де¬ 
тально проработать его характер. Сце¬ 
наристы из ЮГМ ѴѴогт всерьез считают, 
что по “культовости” бйоиі оставит да¬ 
леко позади Оике ІЧикет’а (Шике Ыыкет 
30, если кто еще помнит], Лару Крофт 
(ТотЬ Ваійег І/ІІ) и даже Таіоп Вгаѵе 
(Ргеу). Специфический английский чер¬ 
ный юмор как нельзя лучше подходит 
такому адскому порождению, как герой 
ОеасІ ВеаС. Появившиеся было в не¬ 
мыслимом количестве игры со многими 


Человеку всегда было свойственно стремление загля¬ 
нуть в будущее. И даже часто “не корысти ради”, а из чистого 
любопытства. 

И если раньше этой цели служили многочисленные аст¬ 
рологи, гадалки и пророки, то в двадцатом веке такую функ¬ 
цию взяла на себя “околонаука" футурология. Она строит 
свои предсказания на основе вполне объективных данных 
и гораздо менее объективно выведенных следствий. 

А чтобы читателю не было скучно выслушивать подчас 
неоправданные измышления о будущем, известный писа¬ 
тель и футуролог Станислав Лем изобрел такой прием: свои 
размышления он подавал в виде рецензий на несуществую¬ 


щие книги, которые “когда-нибудь будут написаны”. Причем 
делалось это столь искусно, что некоторые люди на полном 
серьезе потом спрашивали его, где можно приобрести про¬ 
изведения, которые он “отрецензировал”. 

Так и родилась идея написать статью, которую, в отличие 
от традиционного для нашего журнала Ргеѵіеѵѵ (предвари¬ 
тельный взгляд на игру в стадии разработки) можно отнести 
к категории Рге-Ргеѵіеѵѵ. “Идеальный 30 Асйоп" — попытка 
предвосхитить события и предвидеть игру, которой еще не 
существует, но которая вполне может возникнуть, если полу¬ 
чат дальнейшее развитие существующие сейчас в жанре 30 
асйоп тенденции. 






главными персонажами ушли в небы¬ 
тие, почти не оставив следа. Кто сейчас 
помнит, как звали персонажей в Оагк 
Ѵепдеапсе, ВІасіе и Нехеп II? Только лю¬ 
бители антиквариата, по-моему. 

Подглядывание как путь 
к победе 

А вот система приобретения героем 
опыта, то бишь ехрегіепсе, расцвела 
пышным цветом. Ей-богу, неохота сей¬ 
час рыться в архивах, пытаясь выяс¬ 
нить, кто же первым додумался совме¬ 
щать 30 асйоп и элементы РРО. Из от¬ 
носительно недавно вышедших прихо¬ 
дят на ум второй Нехеп, ВІасіе и, конеч¬ 
но, Оаікаіапа от Джона Ромеро. Думаю, 
вы без труда сами назовете еще не¬ 
сколько игр. 

Но в ЮІМ ѴѴогт явно собрались пе¬ 
реплюнуть всех. Помимо банального 
убиения врагов, СЬоиІ будет получать 
опыт за любые нехорошие дела, кото¬ 
рые ему удастся совершить. Кражи, по¬ 
травы, поджоги, пытки, осквернение ал¬ 
тарей, предательство и даже... подгля¬ 
дывание за монахинями в женском мо¬ 
настыре (!) будут награждаться призо¬ 
выми очками, которые подобно тому, 
как это было в игре ОіаЫо от ВІіггагс), 
можно будет распределять для улучше¬ 
ния своих характеристик. 

Основные параметры главного ге¬ 
роя уже известны. Это сила, скорость, 
магические способности, устойчивость 
к повреждениям (хитпоинты), устойчи¬ 
вость к магии, мудрость, способность 
привлекать союзников, а возможно, 
и кое-что еще. 

В соответствии с классической 
ВРС-шной схемой, владение некото¬ 
рыми видами оружия и заклинаний то¬ 
же будет поставлено в зависимость от 
опытности героя. 

Запрограммируй себе друга... 

Обычно в 30 асйоп компьютерных 
противников называют "монстрами”. 
Однако в ОеасІ Веаі все перевернуто. 
Монстр в данном случае — ВЫ, а проти¬ 
востоят вам нормальные люди, которые 
совершенно не желают подчиняться 
темной власти. Так что обещания при¬ 
дать им "человеческий” интеллект вы¬ 
глядят вполне уместными. 

Всего в игре будет более 60 совер¬ 
шенно разных видов противников, око¬ 
ло 20 на каждый эпизод. 

Для того, чтобы стать властелином 
Земли, вам предстоит разгромить своих 
врагов в настоящем, прошлом и буду¬ 
щем. 

Соответственно, в каждом эпизоде 
будут свои враги - от безобидных крес¬ 
тьян до рыцарей, драконов, мотопехоты, 
танков и даже вертолетов! 


Нечего и говорить, что тактика ве¬ 
дения боя, слабые и сильные стороны 
будут у всех различны. Подобрать к за¬ 
щите каждого его собственный свинцо¬ 
вый "ключик” будет непростой задачей. 

Еще больше осложнит вашу миссию 
сильно продвинутая со времен Оиаке 
технология создания ботов. Теперь ва¬ 
ши противники будут маскироваться, 
маневрировать, устраивать засады, 
стараться сохранить свою жизнь и не 
ввязываться в бой в невыгодном месте. 

Серьезно раненый человек будет 
пытаться от вас убежать, для того что¬ 
бы, во-первых, подлечиться, а во-вто¬ 
рых, привести подмогу. 

Более того, компьютерному интел¬ 
лекту стали доступны функции замани¬ 
вания врага в засаду путем имитации 
панического бегства, а также еще не¬ 
сколько "шуточек” в том же роде. 

Не спешите "гасить” всех подряд. 
Среди людей тоже попадаются гнилые 
душонки, готовые за деньги служить ко¬ 
му угодно. Они могут составить вам 
кампанию и быть весьма полезны 
в бою. Когда же ваш израненный сорат¬ 
ник попросит у вас помощи, можно его 
подлечить, а можно и... убить, чтобы по¬ 
лучить ехрегіепсе роіпіз за предатель¬ 
ство (кстати, одно из наиболее выгод¬ 
ных злых деяний). 

Развитая система диалогов позво¬ 
лит вам не только выдавать своим при¬ 
служникам боевые инструкции, но и по¬ 
лучать от них иногда полезную инфор¬ 
мацию. Такой метод применялся в не¬ 
плохо зарекомендовавшей себя в игре 
Оаікаіапа. 

С помощью магии тоже можно будет 
вызывать себе на подмогу разных тва¬ 
рей, причем возможно использовать их 
параметры “по умолчанию” либо зада¬ 
вать характеристики вручную. Фактиче¬ 
ски, это будет бот, которого вы сможете 
запрограммировать с помощью специ¬ 
ального редактора с интуитивно понят¬ 
ным интерфейсом. 

...и оружие! 

Творить на земле все эти злые дела 
вам поможет богатый арсенал оружия. 
В каждом эпизоде его планируется 6-7 
видов, от колюще-режущего до дистан¬ 
ционного. 

Причем от эпизода к эпизоду убой¬ 
ная сила средств уничтожения будет 
возрастать в геометрической прогрес¬ 
сии: от меча и лука со стрелами до 
плазменных бластеров, мин, гранат 
и мощных ракет. 

Таким образом, первый эпизод 
(прошлое) по стилю ведения боевых 
действий будет напоминать древний 
ѴѴІСсйаѵеп и не столь древний ВІасіе, 
второй эпизод (настоящее) приобретет 
сходство с СЬазт и Оиаке, а в третьем 


(будущее) станут применяться совер- 1 
шенно запредельные виды оружия, ко¬ 
торые ЮЫ ѴѴогт пока держит в секрете. 1 

Ничто не будет даваться вам "про- 1 
сто так” — каждый новый вид смерто- і 
носных игрушек придется брать с бою 1 
у врагов. 

В отличие от оружия, которое пре- 1 
терпевает изменения от эпизода к эпи¬ 
зоду, магия - это то, что у вас “всегда | 
с собой”. 

Как и положено по классическому 1 
сценарию, все заклинания расходуют 1 
вашу магическую энергию — ману, ко- 1 
торая накапливается со временем ! 
(медленно) или появляется при убиении | 
врагов ритуальным кинжалом (гораздо 1 
быстрее). 

С помощью колдовства вы сможете і 
скрываться от врагов, вызывать себе I 
инфернальных помощников, летать, те- 1 
лепортироваться и, разумеется, пора¬ 
жать противников вблизи и на расстоя- { 
нии. При достаточном количестве маны | 
вы сможете действовать еще хитрее - 
захватывать контроль над вражеским I 
солдатом и по желанию либо “лично”! 
вселяться в него (как это имело место | 
в ІІпгеаІ) либо программировать его на ] 
определенные, полезные вам действия. : 

Немного о ритуальном кинжале. Это 1 
совершенно особая вещь, единствен¬ 
ный вид оружия, который СНоиІ может 1 
брать с собой при переходе от эпизода | 
к эпизоду. Обращение с ним потребует 1 
от игрока определенных навыков. Нуж- 1 
но будет выучить 8 различных ударов 1 
и блоков (немного напоминает | 
ИдІійЗаЬег из ОесД КпідЫ). Но и преиму¬ 
щества большие - убиение врага с его 1 
помощью приносит богатый урожай ма-'і 
ны и ехрегіепсе. А если вам удастся I 
убить противника (или союзника, | 
без разницы) не сразу, а постепенно, 1 
путем отсекновения конечностей, ] 
на мерзкой личности СНоиГа это ска¬ 
жется более чем положительно *| 
(в смысле силы и здоровья, а не добро- I 
ты души;)). 

По уверениям разработчиков, ору- 1 
жие тоже можно будет при желании 1 
программировать. Например, если ва- Я 
ше магическое “шестое чувство" засе- I 
чет приближение противника, автома¬ 
тически будет выбран наиболее эффек- 1 
тивный, исходя из вашего опыта, вид ] 
оружия. 

В ОеасІ Веаь предусмотрено мощное I 
ІпѵепОогу, в которое можно помещать 1 
многочисленные полезные предметы, [ 
увеличивающие магическую силу либо I 
позволяющие модернизировать ору- I 
жие. Ничего больше не будет "валяться 1 
под ногами”, как это повелось в 30 1 
асйоп еще со времен “дедушки" жанра I 
ѴѴоКепзЬеіп. 

Как уже говорилось, каждую вещь I 


Сатег’х Хопе 
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I придется зарабатывать в сражении, — 
[ или еще можно найти и разгромить со~ 
I ответствующее здание - арсенал, ал- 
I тарь, магазин, аптеку... 

Интеллигентно или напролом? 

Разговор о разгроме зданий плавно 
подводит нас к теме игрового движка. 
Новые возможности недавно разрабо¬ 
танного ІпбеІ процессора Зіхіит с его 
технологией XXI. позволяют теперь 
поднять графику игры на принципиаль¬ 
но новый уровень. 

Специально созданный в ІОЫ Зьогт 
движок (ЗНозІ; позволяет игроку разнес¬ 
ти в пыль абсолютно все, что он видит 
перед собой, безо всяких исключений. 
Можно проламывать стены, полы й по¬ 
толки зданий, пробивать тоннели в го¬ 
рах - при достаточном количестве за¬ 
рядов и/или маны все это абсолютно 
реально. 

Надо сказать, что идея эта не очень 
нова и с успехом применялась в играх 
Ргеу и Оорреідапдег, но использование 
технологии XXI поднимает визуальные 
и звуковые эффекты от этих действий 
до невиданных высот. 

Таким образом, сам собой, "от есте¬ 
ственных причин” скончался старый до¬ 
брый принцип 30 асііоп: “обязательно 
найди ключ, чтобы открыть дверь”. За¬ 
чем, скажите, этот ключ нужен, если 
дверь можно просто снести мощным 
взрывом? Ах, охрана сбежится на шум? 
Ну тогда поищите, может, и правда ключ 
найдется... 

Самое приятное, что у игрока теперь 
есть выбор: вламываться в здание 
с шумом и треском или же интеллигент¬ 
но войти в дверь и втихую перерезать 
всю охрану ритуальным кинжалом. 

Каждый звук в игре, в зависимости 
от своей громкости и типа местности, 
имеет определенный радиус, в пределах 
которого его могут услышать ваши про- 
■ тивники. Более того, громкие звуки мо- 
® гут заглушать тихие. Так что вполне ре¬ 
ален отвлекающий маневр — пальнуть 
из чего-нибудь “тяжелого” в дальний 
конец здания и под шумок взломать 
нужную дверь. 

Поле зрения врагов тоже ограниче¬ 
но. Если они стоят к вам спиной, то они 
вас и не увидят (если только в их коман¬ 
де нет сильного волшебника с магичес¬ 
ким “шестым чувством”). Дело, начатое 
играми НаІН_і(е, (Зиаке II и Нехеп II, по¬ 
лучило в лице ОеасІ Веаі достойного 
продолжателя. 

С появлением нового движка опо¬ 
чил в бозе и еще один старый принцип 
30 асСіоп: "больше коридоров, меньше 
открытых пространств”. В ОеасІ ВеаС как 
раз преобладают последние. Вы смо¬ 
жете повоевать в поле, в лесу, в холмах, 
горах, на улицах города... Посещение 


различных строений тоже является 
элементом игры, но не Доминирующим. 
Чтобы руководить в этих условиях сво¬ 
ими помощниками, вам явно понадо¬ 
бятся некоторые тактико стратегичес¬ 
кие навыки. 

Все персонажи в игре будут поли¬ 
гонными, с детально проработанными 
движениями. Они [как и вы) могут хо¬ 
дить, бегать, прыгать, ползать, прятать¬ 
ся за укрытиями, нырять в воду, летать... 
и самое главное, эффективно стрей- 
фиться, пытаясь уклониться от ваших 
выстрелов. 

Вы сможете при желании обмени¬ 
ваться с другими действующими лица¬ 
ми игры различными предметами: пла¬ 
тить деньги предателю или, с помощью 
магии захватив контроль над вражес¬ 
ким солдатом, велеть ему, чтобы он, 
скажем, пошел и принес вам ключ. 

Помимо передвижения на “своих 
двоих”, вы сможете захватывать раз¬ 
личные транспортные средства, от ло¬ 
шадей до танков и вертолетов (нечто, 
похожее было в ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог, не са¬ 
мом удачном проекте 30 Веаітв). При¬ 
чем полет на вертолете будет очень по¬ 
хож на реальный (во всяком случае, ни¬ 
чем не уступит Оезсепб III и Ргеу). 

Движок будет поддерживать 
НурегѴВА графику с неограниченным 
разрешением (все зависит только от 
монитора) при 16 миллионах цветов. 
Динамичные источники света, тени 
в реальном времени, смешивание 
цветных полупрозрачных лучей - в ЮМ 
ѴѴогт постарались по полной програм¬ 
ме использовать все возможности про¬ 
цессора Зіхіит. 

Миіііріауег 

Игра будет поддерживать много¬ 
пользовательский режим при соедине¬ 
нии напрямую, через модем и по сети 
(до 256 игроков). 

В каждом эпизоде предусмотрены 
специальные "области” для тиійріауег, 
причем запасы оружия, денег и маны 
в них сбалансированы таким образом, 
чтобы не давать никому из игроков ре¬ 
шающего преимущества. 

Наиболее сложным будет сражение 
на ритуальных кинжалах—такой поеди¬ 
нок превратится в настоящее фехто¬ 
вальное соревнование. Каждая рана, 
нанесенная противнику этим страшным 
оружием, будет отнимать у него силы 
и передавать их вам. 

Предусмотрены также специальные 
ландшафты для танковых, конных 
и вертолетных сражений в режиме сар- 
сиге іЬе (Іад. 

. Конечно же, имеется и полный на¬ 
бор традиционных “забав” - сІеаМі- 
таЬсЬ, соорегасіѵе тосіе, сеат. 

По желанию игроков, тиібіріауег 


можно настраивать, запрещая, напри¬ 
мер, пользоваться “обычным” оружием. 
Тогда битва превращается в поединок 
магов. Соответственно, ничто не меша¬ 
ет поступить и наоборот, запретив ма¬ 
гию. ѵ' 

Одновременно с релизом игры ЮМ 
ѴѴогт планирует открыть для желаю¬ 
щих сервер ВеаЫМеЬ, на котором за ми- 
; ровое господство смогут сражаться од¬ 
новременно сотни игроков. 

Заложенная в игре возможность 
обмена предметами и деньгами откры¬ 
вает широкое поле как для торговли, так 
и для грабежей и мародерства, по¬ 
скольку убиенного противника можно 
спокойно обобрать. Подобный подход. 
принес успех играм ОіаЫо от ВІІгіагсІ 
и Ѵідііапсе от ЗедаЗо(Ь, и ОеасІ Веаь не 
собирается упускать свой шанс. 

Системные требования 

Разработчики приносят свои изви¬ 
нения владельцам Репііит и операци¬ 
онных систем ѴѴІпОоѵѵз 98 и младше. 
Прогресс не стоит на месте - и новая 
игра будет идти только на машинах 
Зіхіит-ЗЗО с технологией ХХ1_, 128 МЬ 
РАМ (рекомендуется 256 МЬ). 

Среда обитания — ѴѴіпсІоѵѵз 2000. 

Заключение 

Остается добавить лишь, что ОеасІ 4 
ВеаС, по-видимому, станет “могильщи¬ 
ком” не столько Ргеу, сколько самого 
жанра “старого доброго 30 асСіоп". 
Максимизируя все существовавшие до 
него идеи и наработки и по максимуму 
удовлетворяя запросы игроков, ОеасІ 
ВеаС своим появлением исключает 
шансы возникновения каких бы то ни 
было других игр в данном жанре. Или, 
во всяком случае, сводит на нет шансы 
их успешности. Потому как ничего 
по-настоящему нового после него при¬ 
думать будет уже практически невоз¬ 
можно. Или, во всяком случае, крайне 
трудно. 

Хотя, с другой стороны, технический 
прогресс не стоит на месте. Новые тех¬ 
нологии - вот в чем может заключаться 
наше спасение! Новые технологии поз¬ 
воляют улучшать графику, все более 
приближая ее к реальности. А значит, 
новые технологии позволяют нарушать 
все казавшиеся столь незыблемыми 
принципы и выводят нас, игроманов, 
на новый путь,.который ведет, будем на¬ 
деяться, к светлому будущему. 

Если хватит денег на новое “желе¬ 
зо", конечно. 

Роман Кутузов 
(при участии Геймера) 




нерал 2 поправил солнцезащитные очки 
и смахнул капельку пота со лба. 

“А эти мелкомягкие с А§е о! 
Етрігез вообще только 4 века сделали. 
Надо ж по-человечески, уважения тре¬ 
ба. Графика, звуки, юниты — класс! Но, 
понимаешь, до танков не дошли, застря¬ 
ли где-то в дебрях истории, 13 рас сде¬ 
лали, а толку-то? Кто ж это в ваш Брон¬ 
зовый век играть-то будет? Да и Аи, 
то есть АІ, вообще никакой, ну нет его 
вовсе, забыли встроить. Напоминает по¬ 
ведение пассивного халявщика нетради¬ 
ционной ориентации — бери, мол, как 
хочешь”. 

Боец старой закалки, Генерал 2 (за¬ 
каленный еще в С&С) закинул одну но¬ 
гу на другую и хитро прищурился, 
взглянув на стройное тело проплываю¬ 
щей мимо купальщицы. К нему в голову 
пришел новый план наступления. 

Да, именно так, это то, что надо, те- 
перь-то он, наконец, добьется успеха! 
Игра должна ласкать игрока, как тело 
женщины, должна развивать ум и абст¬ 
рактное мышление (логическое у всех 
есть — его надо развивать только жен¬ 
щинам), как у танкиста за штурвалом 
самолета. Должен быть творческий по¬ 
иск, поиск решений нестандартных си¬ 
туаций, развитая дипломатия — вот где 
проявится вся красота стратегии, под¬ 
линной стратегии, где от одного невер¬ 
ного хода зависят судьбы армий целых 
стран, а не примитивная стенка на стен¬ 
ку, когда кого больше — тот и победил. 
Еп§іпе, конечно, надо оставить тем же, 
из какой-нибудь классической геаі-ііте 
стратегии, но существенно улучшить 
само действие. Вначале никто никого не 
знает, и по ходу игры все узнают, кто за 
какую страну играет, — агентурная сеть 
постоянно поставляет информацию. 
Можно вербовать, пытать, маскировать¬ 
ся под гражданский объект, есть поком¬ 
понентная сборка юнитов, где за каждый 
компонент отвечает определенная тех¬ 
нология, есть мосты, подземные и под¬ 
водные заводы, передвижные мобиль¬ 
ные базы. Да еще если добавить специ¬ 
фику: перемещения во времени, 4-е из¬ 
мерение, телепортаторы, поджоги и на¬ 
воднения, и еще многое и многое дру¬ 
гое. Вот что не даст тысячам игроков 
оторваться от экрана! 

“И Вествуд нам не указ!”, — истош¬ 
но прохрипел Генерал 2 и свалился 
с шезлонга в воду. 


Генерал 2об (а в просторечья - про¬ 
сто 2) сидел в кресле-шезлонге на бере¬ 
гу озера Вулиагмени и потягивал ко¬ 
ка-колу из трубочки. Был жаркий пол¬ 
день, и ничто не предвещало дождя. Ге¬ 
нерал был полностью погружен в свои 
мысли. “Как же так, как я этого не пред¬ 
видел! Эти Кеб Аіегі-овцы меня таки 
обошли. И теперь гордо реет знамя зло¬ 
го Вествуда”, — думал он, беспокойно 
втягивая в себя Колу. “А ведь сколько 
готовились, целых три года. Графика — 
класс. АІ какой выдумали — не разо¬ 
бьешь! А все без толку.” 

Генерал сильно обгорел и теперь об¬ 
лезал. В бою или на солнце — теперь 
было не понятно. И, на всякий случай, 
он говорил всем, что в бою. 

“Ну, ладно 2, это еще можно по¬ 
нять, сорок уровней не каждого заста¬ 
вишь пройти. Но ведь ребята из ККпЭ 
обещались, ох, как обещались 
в грязь-то лицом не ударить, а что вы¬ 
шло? Стыд и позор на голову верховно¬ 
го главнокомандующего. 15 уровней, 
не АІ, а тупой натиск противника. Ин¬ 
терфейсом, чтоб его, только порадова¬ 
ли. Но так же нельзя. Ну нельзя не да¬ 
вать никаких подсказок, чтобы только 
к 10-му уровню у игрока появлялись 
подозрения о том, что этих бесполезных 
механиков можно еще как-то использо¬ 
вать. Провал и тут, одним словом”. 

Генерал 2 прервал свои размышле¬ 
ния для того, чтобы отогнать осу, 
и мертвой хваткой вцепился в арбуз. 

“Эх, ККЫЭ-шники зарвались, Кеб 
А1еП-кі11ег, понимаешь. Да какой тут 
киллер, тут им и не дуло! Монстры, 
да Уцелевшие, крабы с ракетами на спи¬ 
не, скорпионы... Ну куда им, извиняюсь, 
до танка. Танк же больше, у него даже 
сумма измерений по X, У и 2 больше 
120 — его в метро без жетона не пустят, 
он любого паука раздавит. Да и ладно 
ККпЭ, так ведь — только недавно свод¬ 
ку принесли. Так и есть, Эагк Кеі§п под¬ 
качал. Ну куда там было соваться с не¬ 
доработанным интерфейсом, АІ никуда 
не годным, графика — сплошные спрай¬ 
та, да еще неровные такие, накладыва¬ 
ются плохо. А интерфейс-то — просто 
лабиринт Минотавра какой-то, все кно¬ 
почки странные, да подсвечиваются ино¬ 
гда непонятно отчего. Одна идея хоро¬ 
ша: можно путь назначить для любого 
юнита; и будет он, значит, туда-сюда бе¬ 
гать, по ломаной этой. Но почему по ло¬ 
маной? Сделали бы уж сплайн”, — Ге¬ 
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Приветствую! 

На сей раз мне бы хотелось без лишних предисловий остано¬ 
виться на трех письмах. Имхо, поднятые в них проблемы заслу¬ 
живают того, чтобы вынести их на всеобщее обсуждение (хотя, 
чует мое сердце, это приведет к серьезному увеличению раздела 
Почты в последующих номерах журнала). 

Письмо Первое 

О содержании журнала 

“(...) Ребята, сколько можно писать об игрушках? Не пора ли 
выделить их отдельной строкой, или рубрикой, обозвав это дело 
“отстоем”? А большую часть журнала посвятить ИГРАМ. Их 
ведь не так много. Ведь обидно, купишь журнал, листаешь его — 
сказки да фантастика, фантастика да сказки. Сколько можно? 
Или мы не вышли еще из взрослого детского возраста? 

Из всего семейства 3-0 асііоп я бы в номере писал об од¬ 
ной — но классной — игре. Ведь все остальные только хуже, ни¬ 
чем, по большому счету, не отличаясь. Какая разница, гвоздемет 
у тебя в руках или “шмайсер”? Враги падают одинаково. Меня¬ 
ется лишь антураж, а если “монстры” ( — кстати, почему мон¬ 
стры? Разве эсэсовцы в “Вольфенштейне” — порождение Ада?) 
обладают “продвинутым” АІ — то это уже тема для целой ко¬ 
лонки. Выполоть к чертовой матери. 

То же самое относится к так называемым геаі-ііте стратеги¬ 
ям. От стратегий там одно название, на деле же — тактика чис¬ 
той воды. Опять же совершенно нет разницы, как обозвать под¬ 
разделение, которому отдаются приказы — полком или мутан¬ 
том. Скуучно. Зануудно. Эти т.н. стратегии надоедают через час, 
играешь уже просто по инерции — хочется увидеть конечную 
заставку. Иное, когда противник — человек, но ведь об этом 
почти не пишут, как и о сетевых турнирах. Возможно, оттого, 
что наши телефонные сети не в состоянии переварить модемные 
баталии. Впрочем, самое главное опять же в том, что, увидев од¬ 
ну КТ8, считай, что видел все. 

Чуть-чуть посвежее дело обстоит с ПРО. Тут ситуация про¬ 
тивоположная: антураж сохраняется, а содержание игры может 
меняться значительно. Лично меня, правда, хождения за три мо¬ 
ря в поисках ключа от ящика, расположенного в комнате на пер¬ 
вом уровне в левом верхнем углу, очень утомляют. Но это все 
же лучше, чем расстреливать из гранатомета бестолково мечу¬ 
щихся в поисках укрытия “монстров” или “пришельцев”. 

Квесты — это, конечно, дело. Можно и мозгами пошевелить, 
и посмеяться. Одно плохо, дважды в квест не поиграешь, и коз¬ 
ни тебе устраивает только компьютер, а с человеком не сразишь¬ 
ся. Но умоляю — не печатайте полных солюшенов — теряется 
суть игры. Разве что намеки на подсказки в особо непроходимых 
местах... Я вообще категорический противник всяческих сЬеаіз, 
Ьіпіз и т.д. И видеть их не хочу ни в каком журнале. Зачем? За¬ 
чем убивать ИГРУ, превращая ее в игрушку? Посмотреть краси¬ 
вые картинки и насладиться украденной победой? Как мелко 
плавают подобные “игроки”... 

Что мне по душе и по сердцу, так это \ѵаг§ате$ и гонки. 
Но опять же — честные и без “ломалок”. Хорошая \ѵаг§ате — 
это шахматы (ведь шахматы, в принципе, и были первой 
\ѵаг§ате) на современный лад. Рапгег Оепегаі — потрясающе, 
8іее1 РапіЬегз, если бы оттуда убрать все недоделки — вообще 
вершина человеческой мысли. Отлично — Огеаі Ыаѵаі Ваіііез, 
жаль только, нет возможности играть с живым противником. 
Сіозе СошЬаІ — просто бесподобно. (Кто сказал о дюжинах оп¬ 
ций и настроек? Этот человек вообще-то Сіозе СотЪаі видел? 
Проще этой игры в настройке и управлении ничего придумать 
нельзя. Я бы, честно говоря, даже чуть усложнил интерфейс). 
Вообще, в играх подобного типа ценю историческую достовер¬ 
ность, о которой знаю, ну, очень много. (...) 

Отметая с ходу безумные творения типа Сагта§еёйоп, высо¬ 
ко ценю классные автогонки. Не такие навороченные, как Р-1, 
где нужна специальная подготовка, но и не такие тупые, как 
Зсгсашег, где машина приходит к финишу первой сама. Главное 
здесь — сбалансированность. Мне могут сказать, дескать, все 
автогонки тоже похожи одна на другую. Не спорю, но есть одно 
НО: здесь, в отличие от геаі-ііте, антураж-то как раз и важен. 
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Я бы и в жизни гонялся, даже с большим удовольствием, чем на 
компьютере, но там у меня шанса перевернуться и встать на ко¬ 
леса нет. А в игре — есть. И я не окажусь после этого в больни¬ 
це. Поэтому если компьютерная гонка заставляет меня поверить 
в реализм — это есть хорошо. А поскольку графике и средствам 
управления виртуальной машиной пока еще далеко до идеала, 
то об этих играх НАДО писать и в них НАДО играть. 

Почти то же самое могу сказать и об авиа- и танковых симу¬ 
ляторах, а также симуляторах прочей боевой техники. Призна¬ 
юсь, современные ІР-22 и Су-27 меня практически не трогают, 
хотя это все же лучше, чем аркадные побрякушки типа 
СотапсЬе. В них СЛИШКОМ МНОГО автоматики, в них нет 
Искусства полета. Ракеты “пустил и забыл” убили не врагов, 
а сами эти игры. Вот Оа\ѵп Раігоі, Кеб Вагоп, Р1уіп§ Согрз — это 
по мне. Ваіііе оГ Вгііаіп, Асез оѵег Еигоре еіс. — тоже берем. 

А уж о модемных леталах и говорить нечего — ради них можно 
забыть и о работе, и о доме... 

Оставим фэнтези и сказки детям. Займемся, наконец, делом. 

А какое дело подобает мужчинам?... 

Ѵіѵе Іа Могіе, 

Ѵіѵе Іа Оиегге, 

Ѵіѵе Іез засге тегсепеиг... 

5а точность цитаты не ручаюсь, поскольку французским не 
владею, но переводится это приблизительно так: Да здравствует 
смерть, война и проклятый наемный солдат! (чит. Фредерик Фор¬ 
сайт, “Псы войны”). 

Нет слов, во всяком жанре есть свои шедевры и неудачи. 

И писать надо обо всем. Но диспропорцию следует исправить, 
честное слово.” 

С уважением, Андрей Баранов 


Комментарий 

Да не затуманит ваши мысли безапелляционность сего по¬ 
слания! Да, человеку глубоко противен Сагта§есШоп и глубоко 
симпатичны \ѵаг§ате’ы. На вкус и цвет суда нет — сие не есть 
предмет для споров. А вот о чем поспорить стоит, так это вопрос 
того, какие игры и в каком количестве освещать в журнале. 

Я не стану выражать своего мнения — вместо этого я набро¬ 
саю несколько дополнительных моментов, не произнесенных 
в послании Андрея Баранова. Прочтите — и считайте дискуссию 
по данному вопросу открытой, можете спорить. 

Первое. Допустим, некая игра до своего появления была 
обильно полита рекламой во многих журналах, и о ней истошно 
кричал всякий сайт на Интернете, а российские журналы рассы¬ 
пались в низкопоклонстве десятков наиболее красивых скринов, 
с Интернет же и скачанных. И вот вы уже ждете игру, и ловите 
каждое мимолетное сообщение о том, когда же она наконец вы¬ 
ходит. Но наконец-то — светлый миг пробил! Игра таки соизво¬ 
лила выползти на свет божий из чрева разработки. И свет божий 
содрогнулся :). Потому как игра та была уродцем наипервей¬ 
шим, с поганой графикой и нулевой играбельностью. Однако 
ведь вы ее ждете! И вы побежите в магазин, зажав в кулаке столь¬ 
ко-то ден.знаков, дабы купить ее и утащить домой, и гамиться 
в нее весь следующий месяц. Вопрос: не является ли задачей 
журнала рассказать об этой игре, сказав, что она — дерьмо пол¬ 
нейшее (или как уж там получится — мы всегда указываем все 
плюсы и минусы), и этим помочь человеку решить, а стоит ли 
игра свеч (точнее, денег и времени на освоение)? 

Второе. Есть такая игрушка. ЗЬабоѵѵ \Ѵаггіог зовется. Не од¬ 
ни мы полагаем, что игра эта — пусть и не отстой, но и не то что¬ 
бы нечто великое. И в шестом номере Андрей Шевченко по ней 
прошелся медным катком. И своими “наездами” он Америку не 
открыл — примерно к тому же сводится мнение всей игровой 
критики в мире. Что ж... Цитирую, внимайте: 

“...И еще, позовите А.Шевченко. Этот человек круто наехал 
на 8Ьабо\ѵ ѴѴаггіог. Я вижу в этом такие причины: слишком мно¬ 
го наигравшись в Віооё, Эике 30 (асШ-опз) и т.п., вы выпендри¬ 
ваетесь, потому что хочется чего-нибудь новенького и свежень¬ 
кого с лучшей графикой е.і.с., ну так этого нет — и вот под ва¬ 
шу, сэр, горячую руку подвернулся 8Ьабош ХѴагтіог!!!!! А взгляни- 
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те на сюжет — новинка!!! Оружия — новинка (большинство), 
8ѴОА есть, 80ШГО приемлемый. Враги тупые — но оригиналь¬ 
ные (герла с арбалетом, например). (...) Несомненно, эта гамеса 
затеряется среди полигонных гигантов Шгеаі и Ргеу. Но до 
них — как до турецкой пасхи. ЗЬаёоѵѵ ХѴаггіог — очень крут. Он 
будет популярен до их прихода. Но этих игр еще нет, а вы его по¬ 
хоронили. Может, вам 30 асйоп не по душе? А? ...” ККІ8А (та¬ 
кова подпись автора строк). 

Отвечаю: по душе. Очень по душе. Поэтому и раскритикова¬ 
ли. Потому как не хотим, чтобы появлялись подобные ему безы¬ 
дейные анахронизмы. Здесь спорить не о чем: популярность 
8Ьаёо\ѵ \Ѵаггіог сейчас оставляет желать много лучшего, а это, 
в свою очередь, лучшее доказательство правоты статьи А. Шев¬ 
ченко. Но сказать я хотел о другом — о том, что 8Ьа<іо\ѵ \Ѵаггіог 
мы считаем второсортной вещью, однако находятся те, кто с на¬ 
ми полностью несогласен и обидится вдвойне, если мы об игре 
не напишем. Кстати, протесты вызвали высказанные нами наре¬ 
кания в адрес ЗкуІЧЕТ и Ьозі Ѵікіп^з II, №8 II и \Ѵа@ез оГ \Ѵаг. 
Андрей Баранов, письмо которое стало сейчас предметом об¬ 
суждения, обиделся на нас за то, что недооценили искренне лю¬ 
бимый им СІозе СотЬаІ. Народ, да все поклонники этих игр про¬ 
сто еще больше обиделись бы на нас, коли бы мы обошли их вни¬ 
манием! Или не так? 

И потом, какую игру считать недостойной помещения в жур¬ 
нал, а какой — отдавать предпочтение? “А судьи кто?”. Мы? 
Скорее, на нас лежат задачи адвоката и прокурора. Финальное 
решение по игре выносим не мы, а вы. Наша задача — насколь¬ 
ко возможно более объективно разобрать игру, а заодно и подве¬ 
сти черту, выставив рейтинг (который является средним арифме¬ 
тическим от пяти параметров). Мы даем информацию, хвалим 
и ругаем, — вы судите. Так, не так? 

Итог. Свои соображения я высказал — но итоговую черту 
под сказанным предоставляю возможность подвести тебе, мно¬ 
гоуважаемый читатель. Имхо, данный вопрос тем более интере¬ 
сен, потому как: а) в текущем номере “Навигатора” возникло за¬ 
силье разом повыкатывавшихся геаі-йте’ов, б) мы обрушились 
с критикой на российские “Дорожные войны”, “Бородино” 
и “Вангеров” — о них тоже не стоило писать?. Вот вам и еще 
два дополнительных вопроса для дискуссии. И переходим к сле¬ 
дующему. 

Письмо второе 

О вреде прогресса 

“(...) Нам нужны игры, в которые интересно играть. А не со¬ 
зерцать и разбираться с управлением. И не пускать деньги на ве¬ 
тер в погоне за более мощными процессорами и ускорителями. 
Да кому это надо, черт возьми. Если уже сейчас люди не знают. 
Брать им ЗОІх или нет. Что, кстати, переводится как трехмерные 
спецэффекты дословно. Убиться веником тогда можно будет. 
Может, стоит сделать одну общую игровую систему и в ее рам¬ 
ках в течение нескольких лет играть. А потом разом пересесть 
на новую. Может, тогда игры будут более интересными и долго 
играющимися. А то знаете, как то нет желания гоняться за непо¬ 
нятной игрой. Установив которую, обнаруживаешь, что она от 
тебя черта еще хочет. Тогда начинаешь гоняться за тем, что от 
тебя требует программа. И в скором времени это тебе надоеда¬ 
ет. И ты бросаешь эту игру. И покупаешь новую, и все повторя¬ 
ется снова. Хорошо приставочникам. У них есть стандарты. Ес¬ 
ли кто-то считает, что я не прав. Тогда поживем, увидим. (...)” 

Мггу пиоп “ритвттѵЕК” 

Комментарий 

Первым делом: если кто захочет подискутировать с автором 
этих строк — пишите на “г.Новороссийск — 7, а/я 1”. Правда, я 
привел лишь треть из всего письма, но, смею надеяться, наибо¬ 
лее важную его треть. 

Итак, каковы могут быть соображения относительно караю¬ 
щей длани железячно-софтверного прогресса, которая то и дело 
нависает над головой цепляющихся за быстро устаревающие ма¬ 
шины пользователей? 

Вариант А: можно написать жалобу, скажем, Биллу Гейтсу. 
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Вариант сразу отметается как идиотически-бессмысленный 
в силу своей полной бесполезности. 

Вариант Б: удовлетвориться существующей конфигурацией 
(скажем, 0X2-66 :-)) и гамить исключительно то, что на ней па¬ 
шет. Хмм... Оно можно, конечно. Только тогда придется отка¬ 
заться почти от всего нового, что выходит. На 0X2-66 с 8 МЬ 
НАМ пойдут ОіаЫо, Оші§еоп Кеерег, Ь.Е.О \Ѵаге. Уже неплохо. 
Но все прочее обойдет вас стороной. 

Вариант В: постоянно апгрейдить свой компьютер. Вариант 
классный, но не каждый из нас числится в рядах “новых рус¬ 
ских”. А потому для большинства подобный вариант не прохо¬ 
дит. 

Дискутировать (с пеной у рта) тут не о чем — только и мож¬ 
но, что жаловаться. Однако присутствуют здесь и некоторые ас¬ 
пекты, о которых посудачить можно. А именно: 

- Стоит ли приветствовать революционизирующую чуму 
ЗПіх, накатившую на Москву и начинающую распространяться 
по России? 

- Стоит ли завидовать приставкам, у которых действитель¬ 
но единая стандартизированная система (каждый подвид однаж¬ 
ды придуман и уже никуда не девается). 

- Стоит ли вообще желать единой платформы для компью¬ 
терных игр, которая бы существовала по нескольку лет? 

Письмо третье 

О пиратстве — объявляется открытый диспут! 

“Хотелось бы знать ваше мнение по поводу такого явления, 
которое некоторые называют компьютерным пиратством. (...) 
Дело в том, что мне хотелось бы быть в курсе развития игровой 
индустрии, а питаться только духовной пищей (в смысле, журна¬ 
лами) не совсем по мне. Если и сейчас я не всегда могу уследить 
за всеми новыми хорошими игрушками, то с полным исчезнове¬ 
нием болгарских поликарбонатных изделий я не смогу опробо¬ 
вать ни одной новой игры как минимум лет еще эдак пять (а это 
жестоко, правда?). 

Я предлагаю создать на страницах вашего журнала полосу, 
посвященную борьбе с борьбой с компьютерным пиратством, где 
будут публиковаться опросы простых игроманов, их мнение по 
данному вопросу. 

Александр Усачев 

Комментарий 

Ну, что скажете, уважаемые читатели? Там нет опечатки. 
Именно так: борьба с теми, кто борется с компьютерным 
пиратством. Кому-нибудь подобная мысль приходила в голо¬ 
ву?.. 

Мне кажется, хватит замалчивать эту проблему. Российские 
игровые журналы достаточно долго закрывали на нее глаза, ли¬ 
бо же лицемерно пропагандировали “борьбу с пиратством”, 
впрочем, пропагандой и ограничиваясь. 

От имени редакции я объявляю открытый диспут, и пригла¬ 
шаю всех желающих принять в нем участие. Каково лично ваше 
отношение к пиратству? Что вы вообще мыслите по поводу то¬ 
го, что на Митинском рынке в Москве (да и не только в Москве) 
можно свободно приобрести последние игровые разработки по 
цене тысяч в 20-30 за компакт? Правильно это, неправильно? 
И что вы думаете о той борьбе с пиратством, которая худо-бед¬ 
но происходит в России? 

Надеюсь на вашу поддержку — иными словами, на ваши 
письма. Попробуем устроить “всенародное обсуждение”. А мы 
(в смысле — редакция) в свою очередь попытаемся спросить 
мнения у российских издателей и разработчиков игр, у игротор¬ 
гующих организаций. А также и у пиратов — потому как нель¬ 
зя претендовать на серьезное рассмотрение проблемы, не спро¬ 
сив мнения обеих сторон. 

В следующем номере на Оашег’з 2опе откроется раздел, где 
будут обсуждаться “перспективы” пиратства в России. И пусть 
выскажутся все, кто хочет и может высказаться! 

Письма ЛЬ/ и ЛЬ 2 — Геймер 
Письмо ІУвЗ — Геймер и Иван Самойлов 
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Маіі 





Сатег’з Хопе/Сгоххлѵоггі 



По горизонтали 

1. Всеобщий Дьявол Интернета. 3. Авиасимулятор. 6 . Веро¬ 
ятно, самый извращенный город в мире, где только лучшие люди 
могут позволить себе транжирить деньги в заведениях, полностью 
защищенных от внешней реальности. Здесь начнется твое испы¬ 
тание, ЕпГогсег 9. Первоосновная движущая сила в геаИіте 
стратегиях. 11. Вглядитесь в этот кроссворд! Точнее, в картинку, 
которая лежит под ним. Имя какой компании всплывает в вашей 
памяти при виде сего техногенно-космического пейзажа?.. Вот 
его фамилию и напишите. 12. Первый танковый симулятор (во 
всяком случае, из известных). 14. Удар, удар, и еще удар, и су¬ 
пер-удар... 15. Подтверждение убийства (см. №1 по горизонтали). 
16. Если бы в Веб АІеП; его не стерли из истории, то его любимую 
женщину звали бы... 17. Подрастет — будет королем. Как 
и в мультфильме. 18. Команда в 003, которая, вероятнее всего, 
была источником вдохновения создателей Ѵішв. 19. Неординар¬ 
ная и весьма ожидаемая геаІ-Ьіте стратегия; впрочем, ее назва¬ 
ние заставляет усомниться во всем том, что о ней понарассказа- 
но. 21 . Охотник за людьми в 22 столетии — "трудно быть богом?". 
28. Порожденная исходом из Зй Неаітв. 

29. Американский аналог Формулы 1 (игра). 31. Распрост¬ 
раненный в стратегиях ресурс. Намек: огнефобичен и смертен. 32. 
Авель для ѴѴІпбоѵѵв 95. 

33. Дьявол Интернета порожден ею (игра). 34. Он (№24 по 
вертикали) никогда бы этого не сделал. 

По вертикали 

1. а) Чем его больше, тем ближе вы к смерти, б] Нет. Он не 


Анна. Он другой. 2. Что было до Голгофы? 3. Новая вотчина Сида 
Мейера. 4. Не ѴѴагсгаЛ. 5. Стандартный параметр командной 
строки для игроглушения, 7, Европейский ответ американскому 
футболу-8. Малоизвестный гоночный симулятор.:] 10. Самый за¬ 
дрипанный инопланетянин тщится ее захватить. Некоторым уда¬ 
ется. Ненадолго. 11. Победителю достанется корона Англии, про¬ 
игравшего ждет смерть среди коров. Но до тех пор все они — 
*****, не больше и не меньше. 13. Прибамбас для огнестрель¬ 
ного оружия в баддеб АІІІапсе. 20. Поисковый сервер на Интернет. 
22. До РгіѵаЬеег. 23. Заклятье пауков из йипдеоп Кеерег. 24. Че¬ 
тырехрукая бестия, от которой вы никогда не дождетесь (№34 по 
горизонтали). 25. Шаолиньский монах. Большой недруг четырех¬ 
рукой бестии из №24 по вертикали. 28. Эксперименты ВеШезба 
на автотрассах (название указать без всяких там знаков препина¬ 
ния :). 27. Неевклидовый ОІЧЗО. 30. Онлайновые ролевые игры 
почти без признака графики (прописать в обратном порядке). 

Р.5. Призов не устанавливаю, потому как если вы в состоянии 
полностью отгадать сей продукт шифровального творчества, зна¬ 
чит, сможете выиграть и по нескольким квестам в Игре. Впрочем, 
в следующем номере, может, пару призов и внедрим. Для стимуля¬ 
ции вдохновения. 

Ответы присылайте - через номер опубликую победителей, ко¬ 
ли таковые сыщутся. И - успехов! 

Кроссворд составлен Г ей/и ером ко грядущему неудовольст¬ 
вию всех тех, кто не сможет отгадать в нем и пятой части, и собст¬ 
венному вящему удовольствию по этому поводу.;-)) 
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Реклама в номере. 

і с .... 153 


Битман. 

.37 

ДОКА. 

.....123 

Мультимедиа Сервис . 

.113 

ООО “Софт” (Краснодар] . 

.77 

Русский Стиль . 

.2 стр.обложки, 73 

Русский Щит . 

.67 

Злиа-Интвк . 

.105 


ЛѴМ Егоіір .2, ВЗ 


ЕІесІгоТЕСН МиШтейіа .4 стр. обложки 

ИМ.. ВЗ 

ШКІТД .3 стр. .обложки 

И-ВІцІв .. 43 

Н-ВІуІв (Кирилл и Мефодий].81 

К-ЗІуІв (Ивѵѵ МвОіа Свлвгаііоп)..'...147 

7влоп М.8.Р. 63 


Билвт на выставку МиШтейіа Ехрв ‘37 


.53 








































































Выиграй 

компьютер 
с процессором 


Міпсіоѵѵз 95 ® процессор Региіит 












Лучший в России выбор СО-КОМ - около 2000 наименований 
Четырехлетний опыт успешной работы 
Дилерская сеть, охватывающая более 40 городов 
Быстрая, надежная и недорогая курьерская доставка по России 
Собственные издательские и локализационные проекты 
Оригинальные русскоязычные описания в комплекте с играми 
Розничный магазин в самом центре Москвы 
Комплектация медиатек для учебных учреждений 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ 
тел.: (095) 928-30-31 
факс: (095) 928-75-18 
таіі: гоо-І^еИесГі . ігѵезііа. ги 

МАГАЗИН 

тел.: (095) 921-77-77 

ВЕДУЩИЙ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР ЛИЦЕНЗИОННЫХ ПРОГРАММ НА СО-КОМ 
ИГРЫ • ЭНЦИКЛОПЕДИИ • ОБРАЗОВАНИЕ • ДИСКИ РОССИЙСКИХ ИЗДАТЕЛЕЙ • ВИДЕО СО 



